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Saudações, aventureiro! 

Por muito tempo você ouviu coisas do tipo “a maioria do mercado prefere RPGs 
com a estética mangá”. Ou “RPGs no estilo anime/mangá são os que mais vendem”. 
Em contrapartida, muitos clamavam que essa estética era o fim do RPG tradicional, 
do estilo “clássico”. 

Provavelmente, alguns desses últimos, ao ver a capa desta edição, devem estar dizendo: 
“Oh! Meu Deus, eles voltaram ao famigerado velho estilo da DB 

Nada disso. Estão todos enganados. 

Os RPGs com estética de anime/mangá não compõem o estilo que realmente predomina 


>> 


entre os jogadores. E não são, necessariamente, os que mais vendem. Essa suposta disputa 
entre o RPG clássico X RPG a /a mangá é balela: a estética mangá/anime é apenas mais 
um dos muitos estilos de RPG, nem pior, nem melhor. Ele não predomina no mercado 
brazuca, nem está acabando com o estilo tradicional. 

Nossa capa — brilhantemente produzida pela Érica Girotto (mais uma Érica com estilo 
mangá) — não significa a volta ao predomínio desse estilo na nossa querida revista. Significa 
que ele também será abordado aqui, como qualquer outro. 

A capa refere-se ao Mítica, o cenário oriental da Editora Viu. Além dele, conhe- 
ceremos, nesta edição, o Aventuras Orientais, o livro oficial do D&D para campanhas 
orientais, lançado no EIRPG pela Devir, que traz o mundo de Rokugan, o cenário 
original do RPG Legends of The Five Rings. 

Como você vê, há um bom motivo para a capa ser nesse estilo. 

Portanto, fique calmo! Não vamos boicotar o estilo anime/mangá, tampouco su- 
perdimensioná-lo. O RPG é um hobby rico, repleto de estilos e alternativas. E todos 
terão seu espaço na nova Dragão Brasil. 


Assinaturas, Números Anteriores e Venda Direta 
Fone (11) 3721.9554, 

Fone/Fax (11) 3726.7122 

Atendimento: Márcia Soares, Noemia de Lima 
Caixa Postal 26, CEP 06754-970, 


Taboão da Serra / SP, sactalismaQõuol.com.br 
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Tormenta 35Guia do Jogador O Mais Longo dos Dias 
e RPG Quest 


Star Wars: KOTOR Il 
Conheça o bem sucedido MMORP Ragnarok 
Saiba como foi 0 guento 
Sunlemento de D&D para cenários orientais 
Desbravando os caminhos sombrios do Oriente 
Para Daemon e GURPS 
A conclusão do mini-cenário 
Uma Aventura para Vara 

SOMANES à 
Saiba como criá-los 
Horror na mesa de jogo 

PDS (classe Básica) 

Vingador: 0 inimigo dos paladinos 
O dia a dia de homens comuns em D&D 


Ganhe um ano de assinatura la DB 


Com a volta do Orc e das Lendas Lendárias 








Curta Aberta aos Pais 
e Responsúveis 


Senhores pais e responsáveis, meu nome 
é Marcelo Telles e sou o novo editor da revista 
Dragão Brasil. Contudo, neste momento me 
dirijo a vocês não como editor da revista, mas 
como pai de três filhos e como professor da 
Rede Pública Municipal do Rio de Janeiro, onde 
exerço a profissão há 10 anos. 

Recentemente, em Guarapari, no Espírito 
Santo, dois criminosos frios e calculistas co- 
meteram um crime hediondo e tentaram usar 
o RPG como atenuante. Disseram que teriam 
sido levados a cometer o crime ao jogarem 
RPG com uma das vítimas. 

Gostaríamos de sua atenção para escla- 
recer e informar alguns fatos: 

1) Os dois criminosos não são jogadores de 
RPG e nunca jogaram RPG, Eles demonstra- 
ram não conhecer as noções básicas do jogo 





Leonel Domingos 


Novo RPG de DG Herves q caminho 


um acerto sobre a equipe responsável pela criação, mas 
especula-se que possa ficar com o time da Green Ronin, 
o mesmo do aclamado Mutants & Masterminds, um 


A Black Industries, especializada em produzir 
RPGs, assinou contrato com a DC Comics para criar 


“nem saber informações simples que qualquer 


jogador de RPG sabe, como, por exemplo, 
qual é a principal editora brasileira de RPG. 
2) Um dos criminosos possui anteceden- 
tes criminais. 

3) O depoimento de ambos está cheio de con- 
tradições, principalmente em relação a uma 
das vítimas, um jogador de RPG, a qual eles 
inicialmente tentaram colocar como participan- 
te do crime — para justamente tentar reforçar a 
estratégia deles de culpar o jogo. Não bastasse 
terem assassinado o rapaz, tentaram difamar a 
memória dele, para novamente tentar conseguir 
algum atenuante. 

4) Ao contrário do que eles contaram, no 
RPG não há qualquer tipo de aposta. O 
RPG não é um jogo de azar. 

5) Ao contrário do que eles contaram, no RPG 
não há vencedores ou perdedores: ele é um 
jogo cooperativo onde todos vencem. 

6) O RPG é o único jogo aprovado pela 
NASA para as futuras missões a Marte, 
justamente por não haver competição entre 
os participantes, evitando que haja atritos e 
estimulando a cooperação entre a tripulação, 
que ficará confinada por muito tempo no 
ambiente fechado de uma nave espacial, 

7) O RPG é um jogo recomendado pelo 
MEC, por estimular a leitura, a imaginação 
e o trabalho em grupo. 

8) Dois deputados estaduais oportunistas 
da Assembléia Legislativa do Espírito Santo, 
tentando se promover às custas dessa tragé- 
dia, propuseram uma lei proibindo o RPG 
naquele Estado. A Comissão de Justiça da 
Assembléia Legislativa vetou o projeto de 
lei proposto por ser inconstitucional e por 
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entender que o RPG “é, por excelência, um 
instrumento didático de ensino e aprendi- 
zagem”, que “estimula um raciocínio global, 
muito importante para os dias de hoje, pois 
através do jogo é possível resgatar valores 
morais e éticos”, 

Como pai e professor, eu garanto a 
vocês que não há o que temer em relação ao 
RPG. Ele é um jogo sadio, usado em várias 
áreas do conhecimento humano, principal- 
mente na Educação, e que tem como base 
a imaginação. É apenas um faz-de-conta 
com regras. O RPG estimula e desenvolve 
a leitura, a escrita e a cooperação. 

Eu e minha esposa jogamos RPG há 
13 anos, e nosso filho mais velho também 
joga. O RPG é um jogo familiar, caseiro, 
e pode ser um poderoso aliado dos pais 
para evitar que os jovens fiquem nas ruas, 
à mercê da violência urbana. 

Se ainda assim a senhora ou o se- 
nhor tiver alguma dúvida ou questiona- 
mento, fique à vontade para entrar em 
contato comigo pelo e-mail da revista: 
dragaobrasilogmail.com. 

Terei imenso prazer em conversar 
com vocês. 

- Grato pela atenção. 
| Marcelo Telles 
Editor da Dragão Brasil 








um novo role-playing game de super-heróis baseado 
nos personagens do Universo DC. Durante o anúncio 
da parceria, a Black Industries não disse quando o jogo 
sairia, mas indicou que ele também pode ser lançado na 
forma de séries de livros e acessórios. Não há, igualmente, 






RPG de super-heróis que usa um OGL do sistema d20. 
Atualmente a DC tem um jogo de cards e outro de minia- 
turas colecionáveis, sendo publicados, respectivamente, 


pela Upper Deck e pela WizKids. 
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David Sutherland 


Faleceu em 7 de junho de 2005, em 
Sault Sainte Marie, Michigan (EUA), 
o lendário ilustrador de Dungeons & 
Dragons David C. Sutherland II. DCS, 
como ele assinava, era um fã de fantasia e 
ficção científica. 

Em 1975 ele foi apresentado a M.A.R. 
Barker, e começou a ilustrar o mundo ima- 
ginário Tékumel, que Barker criava para 
ser usado com o recém-lançado Dungeons 
& Dragons. Isso levou David a trabalhar 
na TSR por quase 25 anos 


Quando a TSR foi comprada pela +: 
Wizards of the Coast, em 1999, David | 


ficou desempregado, apesar de toda a sua | 
importância para o RPG. Extremamente 
leal, David levou um baque com esse tra- 
tamento, e sua saúde entrou em declínio 
pouco depois. Sentindo-se abandonado 
pela indústria de jogos, ele perdeu a 
vontade de viver. 

Em 2004, por meio de sua irmã e da 
Collector's Trove, David passou a leiloar 
sua vasta coleção de originais, esculturas 
e lembranças de quase três décadas de 
RPG. Sua intenção era deixar um fundo 
que assegurasse algo para suas duas filhas 
após a sua morte, 

A reação do público RPGista foi 


assombrosa. Além das vendas, milhares 


de mensagens de apoio e agradecimento 
chegavam para David. Pela primeira vez em 
sua existência, ele percebia quão importante 
sua arte tinha sido na vida de tantas pessoas. 
Emocionado, David começou a recuperar 
sua saúde e a desenhar de novo. 

Ele faleceu subitamente, aos 56 anos. 
Mas, antes do fim, soube o quão marcante 
seu trabalho tinha sido. 


Que descanse em paz. 
| Claudio Pozas 


A Lendária Hy Brasil 





de Michelle Klauiau 






RPG de 
Mulher para 
Mulher 


O site Azul Calcinha (www.azulcalcinha. 
com.br), voltado para o público feminino, aborda 
as muitas vertentes da cultura pop sob o ponto de 

vista da mulher. Esse interessante espaço 

eletrônico possui uma coluna de RPG, es- 
crita por Paloma Ceresani. 
Jogadoras (e por que não, 
jogadores), dêem uma pas- 
sada lá para conferir! 





Wurgaume qos 
4 
sábados na 
Gibiteria 
A tradicional loja Gibiteria e Bárbaras Magias, 
no centro do Rio de Janeiro, está abrindo espaço 
para jogos de RPG e wargames todos os sábados. 
O espaço funciona das 9h30 às 15h. O endereço da 
loja é Avenida 13 de Maio, 33, loja 301. O acesso é 


pela Travessa dos Poetas de Calçada, que conecta 
a 13 de Maio à Rua Senador Dantas. 





Segundo uma lenda que correu a Europa, 
até meados do século XVII existia uma mis- 
teriosa e paradisíaca ilha chamada Hy Brasil, 
perdida nas brumas do Atlântico Sul. Vários 
navegadores tentaram alcançá-la, mas ela sem- 
pre se distanciava. A ilha seria um pedaço do 
Paraíso na Terra, com riquezas infinitas, sendo 
relacionada com Avalon (dos mitos arturianos) e 
Atlântida (citada por Platão). Similar à bandeira 
do Brasil, ela teria o formato de um círculo 
perfeito, cortado por um rio ao centro, e estaria 
sempre envolta em neblina. De acordo com uma 
consistente teoria, o nome Brasil tem sua origem 


relacionada à Hy Brasil. 


A Lendária Hy Brasil, de Michelle 
Klautau, é um livro de fantasia que tem como 
pano de fundo essa lenda. À obra conta a 
história de um mago elfo que descobre uma 
forma de chegar à Hy Brasil, um lugar onde 
supõe-se haver imensas riquezas naturais, a 
Cidade de Ouro e a Fonte da Juventude, e 
onde deuses e mortais teriam convivido em 
tempos remotos, antes da ilha desaparecer 
misteriosamente no oceano. À descoberta 
dos elfos desperta a cobiça dos humanos, 
provocando mudanças profundas no povo 
da Hy Brasil e dando início a uma aventura 
que envolverá até os deuses da ilha. 
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D&rD - Heroes of Battle 


A Wizards lançou em maio o Heroes of 
Battle, o suplemento de DD para campa- 
nhas baseadas em guerras. O livro fornece 
informações e regras para se criar personagens 
militares, trazendo novos talentos e magias, 
e dicas sobre como usar magias e classes de 
prestígio tradicionais em campanhas desse 
tipo. Além disso, traz detalhes sobre todo 
tipo de recurso que pode ser utilizado no 
campo de batalha, como armas de cerco, itens 
mágicos e montarias exóticas. Os aspectos 
de cada tipo de terreno de um campo de 
batalha são apresentados com vários mapas 
ilustrativos e novas regras para combate em 
tipos específicos de terreno. Encontros em 
campos de batalha também são discutidos. 
O livro ainda fornece detalhes para o Mestre 
construir campos de batalha 
em sua campanha. Heroes of |. 
Battle tem 160 páginas, capa 
dura e custa US$ 29.95. 


Forgotten Realms — 
Champions of Ruin 

Champions of Ruin é o 
suplemento para Forgotten 
Realms que aborda organiza- 
ções malignas, vilões e anti- 
heróis de moral ambígua desse 


tradicional mundo de D&D. 
O livro traz três novas raças, 


30 magias novas, além de novos talentos 
e classes de prestígio. Champions of Ruin 
foi lançado em maio, tem 160 páginas, capa 


dura e custa US$ 29.95. 


Forgotten Realms — City 

of Splendors: Waterdeep 
City of Splendors: Waterdeep é o aguar- 
dado suplemento sobre a mais famosa entre 
todas as cidades dos mundos de fantasia me- 
dieval, O livro oferece uma visão profunda 
da grande cidade de Waterdeep, do cenário 
de Forgotten Realms, que inclui sua história, 
um “quem é quem” da cidade, informações 
sobre as leis e regras para se jogar campanhas 
ambientadas nela. O livro também traz infor- 
mações sobre academias  arcanas, forças 
militares, guildas, no- 










INGEON MASTERS 
QUO aa | 


e 


Lunçamentos da Wizards of The Coast 


breza e classes de prestígio específicas da 
cidade. Além disso, o suplemento apresenta 
detalhes sobre locais específicos de Waterdeep, 
locais para aventuras e novos monstros. O 
suplemento traz ainda um extenso apêndice 
com novos equipamentos, itens mágicos, 
poderes psíquicos, venenos, magias e muito 
mais. City of Splendors: Waterdeep foi lan- 
çado em junho, tem 160 páginas, capa dura 


e custa US$ 29.95. 


Dê&D — Dungeon 
Master's Guide II 

Complementando o Livro do Mestre 
(Dungeon Masters Guide), a Wizards lançou 
em junho o Dungeon Master's Guide II, 
criado para ajudar Mestres a reduzir o tempo 
de preparação de suas campanhas, uma grande 
ferramenta para quem tem pouco tempo para 
criar suas aventuras. Os capítulos do livro 
incluem informações sobre como conduzir 
um jogo, elaborar aventuras, 
criar e usar classes de pres- 
tígio e construir cenários de 
campanha. O livro traz ainda 
vários elementos de jogo já 
açe E prontos, como armadilhas, 
UR locais de aventura, tesouros 
e uma cidade bem detalhada. 
Dungeon Master's Guide II 
tem 288 páginas, capa dura e 


custa US$ 39.95 


Conheça o Universo de INTEMPOL 


Intempol é um universo de ficção científica 
brasileiro sobre viagens no tempo que existe 
há algum tempo e que conta com uma obra de 


contos publicada em 2000. 


À Editora Comic Store lançou em maio a 
primeira graphic novel do universo Intempol, The 
Long Yesterday — Edição de Luxo, e pretende levar 
adiante o projeto de divulgação e comercialização 
desse universo, com uma série de publicações para 
os próximos meses, além de distribuir a primeira 
edição do livro de contos para todo o Brasil. 


O melhor investigador particular de 
Hollywood está prestes a descobrir que é uma 


INTEMPI SL 


engrenagem dentro de um sistema, um complô 


no futuro que desconstrói o passado em infini- 


tos quadros atemporais. 


todas as realidades. 


Serão necessários coragem, armamento pesa- 
do e uma equipe especializada em atirar primeiro 
e perguntar depois para enfrentar um grupo de 
políticos c cientistas empenhados em dominar 


E uma corrida contra o relógio e a má notícia 


é que os vilões têm todo o tempo do mundo. 


Intempol: The Long Yesterday 


Assassinos em série infinita. Uma carta capaz de 
antecipar os segundos da vida de um homem. Mafiosos, 


detetives durões e uma donzela em perigo. 


vários contos. 


Visite o site oficial: www.intempol.com.br, 
com adaptação do cenário para GURPS e 


GEMaFCo mansel 


as do bardo - notícias do bardo - "4 tícias do bardo - notícias do bardo - 











otícias do bardo - notícias do bardo - notícias do bardo - notícias do E: 















Lançado em março último, O Livro das 
Lendas: Aventuras Didáticas, de Gustavo 
César Marcondes, é uma publicação inovado- 
ra de introdução ao RPG, que pela primeira 
vez propõe ao professor o uso desse jogo no 
ensino de suas disciplinas através do universo 
criativo de histórias e aventuras. O livro foi 
criado e desenvolvido com a ajuda de grandes 
mestres e jogadores de todo o País. Com ele 
será possível fazer com que qualquer conteúdo 
escolar, de qualquer disciplina, torne-se parte 
de uma aventura de RPG. 





Próximos lançamentos 
de DED da Devir 


Dragonlance D20 e Forgotten 
Realms: Crenças e Panteões são os lan- 
çamentos da Devir previstos para ju- 
lho. Crenças e Panteões é o suplemento 
que detalha todos os deuses e 
divindades do cenário 
de Forgotten Realms. 
Dragonlance D20 é 
um dos mais aguarda- 
dos lançamentos do ano. 

Confira na próxima DB 

mais informações sobre o 
livro básico desse cenário 
clássico de D&D. 


O Livro dus Lendas 


No RPG o aluno, ou qualquer jogador, 
transforma-se num personagem, com todas 
as suas características e dons. Não há limites! 
O professor situa o contexto, estabelece as 
regras c movimenta os jogadores. À aprendi- 
zagem aparece incrustada no ato de lazer, de 
forma teatral, possibilitando àquele que joga 
viver situações como um cônsul, um rei, um 
escravo, um padre, um deus, um general, um 
artista ou um literato. 

Ilustrado por Zoé Degani, considerada 
hoje a mais importante artista plástica do 


FAITHS axo 
PANTHEONS 


REDERPG uma entrevista com o autor. 





















Jú estú no ar 
D site do NOVO 


Em 1991, nascia o primeiro RPG brasileiro: 
Tagmar, publicado então pela Editora GSA. Trazia 
uma série de novidades e tudo o que um RPG precisava 
em um único livro — regras, ambientação, magias, 
criaturas e uma aventura pronta. Devido a essas ca- 
racterísticas, em pouco tempo o Tagmar se tornou um 
sucesso, reunindo um grande número de fãs. 

Esse sucesso perdurou até quase o fim dos anos 
90, quando, em 1997, a Editora GSA fechou. Sem 
uma casa publicadora para dar continuidade, o 
Tagmar ficou estagnado e, com o passar do tempo, 
quase caiu no esquecimento. 


Rio Grande do Sul, O Livro das Lendas é 
uma bela ferramenta para a imaginação. Para 
o iniciante, um manual preciso que irá situá- 
lo na mecânica do jogo, nos papéis de cada 
um, nas ações, nas funções do Mestre. Como 
magia, lhe entregará as fórmulas para criar 
suas poções e suas próprias histórias, didáti- 
cas ou não. Para o veterano, um suporte para 
criar jogos ainda mais sofisticados. 

O livro está disponível no site 
www.editorazouk.com.br. Confira na 





Tagmar! 


Para agosto, outro 
suplemento de Forgotten, 
Monstros de Faerún, e a re- 
tomada da série de aventuras 


Em setembro de 2004, os autores de Tagmar 
se reuniram e, em uma decisão histórica, decidiram 








liberar os direitos comerciais do RPG, desde que não 





fosse para fins lucrativos. Com essa resolução, um 















iniciada com Cidadela Sem grupo de pessoas decidiu criar uma nova versão do 


Sol, com o lançamento asa Tagmar. Nascia assim o Projeto Tagmar 2. 


| RD RITO CANICe 
de Horizonte Profundo, FR ON ao 


CAMPAIGN SETTING 


Passados sete meses, o projeto já está na reta final, 


escrita por ninguém menos aproximando-se agora da primeira versão Alfa da nova 


que Skip Williams. À pre- versão do sistema. 
visão da Devir é encerrar Muitas pessoas já jogaram o antigo Tagmar ou 


a série de aventuras até ao menos ouviram falar dele, mas poucos realmente 


dezembro, com o lança- o conhecem bem, muito menos esta nova versão. Se 


mento das duas últimas, você achou o projeto interessante, nós o convidamos 


Senhor da Fortaleza de EM a navegar pelo site para descobrir o que foi o Tagmar 


a” vu ) A : 4 
Ferro e Bastião das Almas SAWEIS & PERRIN e o que será o Tagmar 2! 


Partidas. Confira em: www.tagmar2.com.br. 


enaeiy 


hardo - notícias do 





Para mais notícias, acompanhe a REDERPG diariamente. 
Wwwu.rederno.com.br 











TORMENTA 3.5 


Guia do Jogador 


ormenta d20 Guia do Jogador é o 
primeiro lançamento para Tormenta 
da editora Jambô, já consagrada pelo 
excelente trabalho com a linha Reinos de Ferro. 
Os autores, aproveitando a edição revisada 3.5, 
preferiram um modelo cada vez mais comum 
para cenários d20 — dividir o material entre um 
guia para jogadores e um guia para mestres. 
Tormenta descreve as aventuras fantásticas 
no continente de Arton. À princípio Arton 
lembra um mundo de fantasia medieval pa- 
drão, mas as diferenças vão se apresentando 
aos poucos. Em Arton, os humanos formaram 
uma grande liga de reinos conhecida como 
o Reinado. À origem desses reinos humanos 
está numa horda de exilados das terras do sul, 
expulsos após uma longa guerra. No norte, os 
perdedores desse conflito fundaram sua nova 
civilização nas bases de uma gigantesca estátua, 
que na época foi reconhecida como Valkaria, 
Deusa da Humanidade. Os anões em Arton 
habitam um reino subterrâneo secreto chamado 
Doherimm, enquanto que a raça élfica é um 
povo andarilho sem terras, pois seu reino an- 
cestral fora destruído pela Aliança Negra. Em 
Arton, as raças goblinóides são uma ameaça 
real, pois se organizaram numa titânica horda 
e ano a ano avançam contra o Reinado. No 
entanto, o elemento que dá o tom definitivo de 
Arton é a própria Tormenta: uma tempestade 
mística de proporções épicas, que se manifesta 
em locais imprevisíveis e varre reinos e terras 
inteiras, deixando para trás paisagens infernais 
corrompidas habitadas por criaturas extrapla- 
nares hostis. Quem já viu o filme História sem 
fim, em que “o Nada” avança sobre o mundo, 
pode ter uma boa idéia do que é a Tormenta. À 
maioria das grandes revelações do cenário gira 
em torno desse fenômeno. 


O Visual 


O Guia do Jogador é um livro de capa mole, 
com o característico fundo vermelho e uma bela 
ilustração de capa mostrando as exclusividades 
do cenário: samurais, swashbucklers, goblins 
baloeiros, nagahs, etc. 

O livro é dividido em cinco capítulos, ao 
longo de 160 páginas, e o material de jogo mesmo 
é descrito em três capítulos. À arte interna é em 
preto-e-branco e varia do ruim ao ótimo, com 
destaque para as novas (e maravilhosas) ilustra- 
ções de Erica Horita, que pegam bem o clima 
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“meio-anime” de Tormenta. Ela também assina 
a nova capa junto com Ricardo Riamonde. 


O Livro 


Tormenta d20 Guia do Jogador abre com um 
trecho do romance Inimigo do mundo, ainda 
não lançado. Depois somos levados a uma rápida 
introdução pelos elementos mais particulares de 
Arton e que dão tom ao cenário. 

O Capítulo 1, o maior, cuida das regras 
para a construção de personagens. Cada raça bá- 
sica do Livro do Jogador ganha alguns parágrafos 
descrevendo-as no mundo de Arton. Humanos, 
anões e elfos, entre outros, são descritos e alguns 
inclusive ganham novas mecânicas. Gnomos 
não são naturais de Arton e por isso a raça não 
é detalhada, fora a menção ao único gnomo 
do mundo, Lorde Niebling. Entre as novas 
raças, temos os centauros, servos da deusa da 
natureza; elfos-do-mar, a única raça élfica ainda 
com reinos; goblins, que em Arton são uma 
raça abusada pelos outros povos; minotauros, 
donos de um grande império escravagista; os 
nagahs, uma raça humanóide com torsos de 
serpente, sempre incompreendida e vista como 
monstro; e os sprites, um pequeno povo fada 
alado. Dessas, os minotauros, os centauros e os 
nagahs recebem ajustes de nível, por serem mais 
poderosos do que as raças básicas. 

Em seguida, cada classe básica do Livro 
do Jogador, assim como classe de prestígio 
e de PAMs do Livro do Mestre, é detalhada 
em seu papel em Arton. Algumas recebem 


mudanças mecânicas, como os clérigos, que 
não ganham mais poderes concedidos por 
seus domínios, mas podem comprar talen- 
tos adicionais que representam habilidades 
extras dadas pelas divindades. As alterações 
mais interessantes, no entanto, caem sobre 
os druidas e os bardos. Os primeiros não 
conseguem recuperar magias nem pontos 
de vida quando descansam em cidades, au- 
mentando o apreço dessa classe por terrenos 
naturais. Já os bardos têm uma proteção 
bem original: matar um bardo em ÁArton dá 
azar, € O assassino é vítima de uma maldição 
divina. Somente a ressurreição do bardo 
pode livrar o culpado da punição. Isso abre 
espaço para situações bem engraçadas, em 
que vilões bolam todo tipo de coisa absurda 
para se livrar de um bardo. No entanto, 
os jogadores devem ficar atentos, pois a 
maldição não chega a incomodar muito e 
há coisas piores que a morte (como virar 
pedra, ser transformado em sapo, banido 
para outro plano, etc.). 

O Guia do Jogador descreve duas novas 
classes básicas. O samurai é o clássico guerreiro 
oriental de katana, fiel ao código de honra do 
bushido e leal até a morte ao seu lorde. Em Arton 
eles vêm do reino de Tamu-ra, destruído pela 
Tormenta, o que dá uma ótima desculpa para a 
existência de grupos de aventureiros medievais 
“normais” junto com heróis de cenários orientais. 


A segunda classe é o swashbuckler (algo como 


“espadachim”), que representa um guerreiro que 
usa agilidade e precisão, em vez de força bruta, e 
renega o uso de armaduras médias e pesadas. O 
swashbuckler entra em Arton no lugar da classe 
de prestígio Duelista e é um bom conceito para 
espadachins élficos e certos heróis de animes, 
famosos por não usarem armadura, Em seguida, 
temos dez classes de prestígio novas: 

e Baloeiro Goblin: uma opção para aqueles 
que não confiam ou não têm dinheiro para 
usar magias de vôo, o baloeiro goblin é bom 
em manobras aéreas e em suportar quedas 
(sim, elas são MUTTO comuns); 

e  Engenhoqueiro Goblin: outra classe que 
reflete o lado “inventor maluco” dos goblins. 
São capazes de criar invenções de uso único 


“que simulam os efeitos mecânicos de magias 


arcanas de nível de baixo; 
e Explorador da Tormenta: guerreiros espe- 


cialistas em sobreviver em áreas de Tormentas. 









Todos são meio insanos devido aos horrores 
que já presenciaram; 

e Gladiador Imperial: o clássico gladiador 
de arena romana; 

e Lenhador de Tollon: apesar do nome são 
uma irmandade de rangers do reino florestal 
de Tollon, exímios no uso do machado; 

e Mago da Tormenta: a versão conjuradora 
do Explorador da Tormenta; 

e Nômade: andarilho versátil dotado de 
habilidades de teletransporte; 

e Pistoleiro: armas de fogo existem em Arton, 
mas são proibidas pelo Reinado devido à sua peri- 
culosidade. Pistoleiros são basicamente guerreiros 
limitados na sua seleção de talentos; 

e Ranger das Cavernas: rangers especialis- 
tas em explorar terras subterrâneas; 

e Sacerdote Negro: sanguinários clérigos do 
deus da morte, habilidosos na foice e capazes 
de entrar em fúria. 

Após as classes de prestígio, temos a des- 
crição de campos de perícia e talentos novos. 
Dentre estes, há tantos talentos genéricos, quan- 
tos talentos raciais e regionais. Em Tormenta, 
cada personagem pode escolher um talento 
adicional gratuitamente no 1º nível, desde que 
seja um talento regional de seu reino natal. Isso 
aumenta um pouco o nível de poder do cenário. 
Exemplos de talentos são Aventureiro Nato, 
que concede +1 de bônus na habilidade mais 
importante do personagem, e Insulto Sagaz, que 
impõe penalidades ao adversário durante a luta 
devido às provocações do personagem. Há ainda 
os talentos metamágicos elementais, herança 
do sistema de magias de 3D&T. Esses talentos 
aumentam o nível do personagem conjurador um 
nível acima, para efeitos de magias, mas reduzem 
drasticamente sua seleção de magias. 

O Capítulo 1 fecha com a descrição de al- 
guns equipamentos e da economia de Arton. 

O Capítulo 2 aborda a magia em Tormenta, 
que é dividida não somente pelas escolas tradi- 
cionais, mas também de acordo com seis ele- 
mentos: terra, at, fogo, água, luz e trevas. Todas 
as magias do Livro do Jogador são enquadradas 
nesses elementos. Novos tipos de energia e de 
criatura são descritos, também de acordo com 
a divisão acima. Finalmente temos as novas 
magias, cerca de 30. Elas variam desde o cômi- 
co “O Gás Apavorante de Luigi” até magias de 
dano massivo como “Mata-Dragão”. O capítulo 
seguinte descreve os itens mágicos e artefatos do 
cenário. Shorder, a Armadura Maldita, o Ferrão 
de Saliz'zar, a Flauta de Crand e outros clássicos 
podem ser vistos aqui, junto com algumas novi- 


dades, como a Holy Avenger, direto do mangá, e 
o Desbravador, a arma da deusa Valkaria. 

O Capítulo 3 aborda o Panteão, o con- 
junto de divindades superiores que governa 
Arton e com certeza um dos elementos mais 
interessantes de Tormenta. Cada divindade 
traz nome, títulos, áreas de influência, domí- 
nios e lendas, entre outros dados. É impossível 
um mestre ler esse capítulo sem tirar pelos 
menos uma ou duas idéias de aventuras por 
deus. As obrigações e os deveres do clérigo de 
cada deus também são descritos e permitem 
ótimas cenas de interpretação e desafios por 
parte dos personagens dos jogadores. 

Após os 20 deuses que governam o 
Panteão temos a descrição base da organização 
dos planos divinos, assim como uma lista de 
deuses menores. O capítulo termina com os 
novos talentos que substituem os poderes con- 
cedidos pelos domínios do Livro do Jogador. 


Vale a pena? 

Em termos de regras, Tormenta d20 Guia 
do Jogador deixa a desejar. Alguns talentos re- 
gionais são de utilidade duvidosa, como Arma 
de Família, que dá para o personagem uma 
arma obra-prima. Apesar de útil numa aventura 
de 1º nível, esse talento logo perde a utilidade 
em níveis superiores, principalmente levando 
em conta a facilidade de se conseguir armas 
mágicas +1. Outros talentos seguem linhas 
semelhantes. Os talentos do Panteão, por sua 
vez, têm níveis de poder extremamente altos, 
como Anfíbio (respirar na água à vontade, com 
direito a bônus de Natação e movimentação livre 
permanente) e o absurdo Dom da Imortalidade 
(seu personagem SEMPRE volta dos mortos). 
As novas classes não ficam muito atrás. O 
samurai, por exemplo, em comparação com 
o guerreiro, perde quatro talentos adicionais, 
mas ganha mais pontos de perícias, melhores 
testes de resistência, acuidade com arma, uma 
arma mágica que se aprimora com os níveis e 
a habilidade Grito de Kiai. Mesmo o código 
de honra da classe não chega nem perto de 
equilibrar essas vantagens. | 

Em termos de descrição, Tormenta d20 
Guia do Jogador é um livro bem-feito e apresenta 
um cenário interessante, carregado de histórias 
e clássicos vindos das páginas da Dragão Brasil, 
mas sem a complicação e a informação massiva 
de títulos como Forgotten Realms. Essa com- 
binação única faz de Arton o cenário perfeito 
para mestres e jogadores iniciantes. À opção de 
raças e classes novas em si já vale uma olhada, 
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O visual às vezes puxado para anime também 
é um atrativo, junto com o preço do livro. À 
qualidade de impressão também é inegável 
(outra marca da Jambô). 

Finalmente, resta a pergunta: para quem 
tem a edição capa dura, o Guia do Jogador é 
necessário? Na verdade, não. As mudanças em 
regras são mínimas e não interferem no jogo, 
assim como novos itens mágicos e talentos. Às 
duas classes básicas novas — a mudança mais 
crucial do livro — já foram vistas nas páginas 
da Dragão Brasil $98 (swashbuckler) e 4102 
(samurai). O propósito do Guia do Jogador é 
mais uma reimpressão do que uma revisão e, 
portanto, vai atrair mais colecionadores do que 
interessados em mudanças no jogo. 

Resta agora esperar para ver se o Guia do 
Mestre seguirá a mesma linha. 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 


Tormenta 3.5 Guia do Jogador fi 


Jogo: D20 
Editora: Jambô 

Formato: 160 pgs, capa mole, P&B 
Autor: Cassaro, Saladino & Trevisan 
Preço sugerido: R$ 29,00 

Idioma: Português 









LEGENDA PARA AS AVALIAÇÕES NA DB: 
1 - Fiasco! [+] 2 - Fraco Ed 3 - Regular ['+.] 4 - Bom Fay 5 - Ótimo 6 - Sucesso Decisivo! 
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Segunda Guerra Mundial já foi trata- 
da muitas vezes no RPG em livros im- 
portados, como no GURPS WWII, 
e em algumas publicações nacionais, como o 
livro Cães de guerra, da Daemon, e também no 
netbook F.U.B.A.R d20 (que pode ser baixado 
gratuitamente na REDERPG) e no wargame 
Cruz de Ferro (http://www.cruzdeferro.com. 
br). Mas o primeiro livro com esse tema a ser 
produzido no Brasil foi O mais longo dos dias, 
lançado de forma independente para o sistema 
ÓPERA. Agora ele está de volta, em uma nova 
versão produzida pela editora Comic Store, 
Para quem não sabe, “o mais longo dos 


“dias” foi o Dia D (06/06/1944), quando houve 


o desembarque das tropas aliadas na região da 
Normandia, no sul da França, fato decisivo para 
o fim da Segunda Guerra Mundial na Europa. 

O primeiro capítulo trata do histórico 
da Segunda Guerra, podendo ser usado na 
escola, de uma forma resumida. O capítulo 
encerra-se com a descrição de grandes per- 
sonalidades desse período: o general alemão 
E. Rommel, o presidente norte-americano 
D.D. Eisenhower, o general americano O, 
N. Bradley e o general inglês B. L. “Monty” 
Montgomery, com biografias e pensamentos, 
além de suas fichas de personagem. 

O Capítulo 2 trata especificamente da 
Operação Overlord, o nome código da opera- 
ção militar do Dia D. Nesse capítulo há diagra- 
mas das defesas alemãs em terra, os portos que 
foram usados para o desembarque de tropas 
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construídos pelos aliados e o mapa do Canal 
da Mancha, indicando os pontos de partida e 
desembarque. Alguns desses portos ficaram 
faltando na ilustração. À partir daí, o texto pas- 
sa a descrever as ações em terra, com os vários 
desembarques e um destaque ao avanço para a 
conquista do porto de Cherbourg. O capítulo 
Elementos do Cenário começa pelo código 
militar, que ensina como obedecer ordens e 
especifica o que é considerado crime. Também 
traz o equipamento básico de dois tipos de sol- 
dados e as diversas subdivisões de um exército, 
além de dicas de campanhas, que podem ser de 
Espionagem, Operações Especiais e Crônicas 
de Campanha. Finalizando o capítulo, há os 
alfabetos fonéticos usados para passar informa- 
ções, que ainda são usados atualmente. 

O capítulo Regras começa com três novas 
características favoráveis e uma adaptada — a 
Posto, que pode ser de O a 50 pontos. Há tam- 
bém as desfavoráveis, como Anseio de Glória, 
Código do Soldado, Covardia, Devoção: Pátria 
e Fanático. O texto apresenta 12 novas habi- 
lidades relacionadas à Guerra, destacando-se 
Instalar Explosivo. O capítulo continua com os 
Jogos de Guerra, em que se explica como utilizar 

as situações de guerra no RPG, como as regras 
podem ser quebradas e como alterá-las durante 


PA Ojogo. Essa parte é interessante mesmo para 


quem não irá jogar O mais longo dos 
dias ou mesmo o sistema OPERA. Há 
1 também a regra de Confiabilidade de 
- Aparelhos (MB, pág. 77), transcrita na 





Vs 
Va o 
f 

tm 
ma 
AA 


a 


18 









O MAIS LONGO DOS DIAS 


íntegra aqui. Depois o leitor é apresentado aos 
tanques típicos da Segunda Guerra e à infan- 
taria, com muitas situações de batalha típicas 
desse período: tocas de raposa, barragens de 
artilharia, tochas para combate noturno, o uso 
do arame farpado, ninhos de metralhadora e 
situações psicológicas extremas. 

No Capítulo 5 são abordados os 
Personagens, primeiro com os Comportamentos, 
como Soldado Modelo, Brigão, Pacifista, Boa 
Vida, Louco, Pessoa Comum, Renegado e 
Herói, que são idéias para a construção do 
personagem. Há também os Arquétipos, como 
o Curinga, o Correspondente de Guerra, os 
Especialistas, o Franco Atirador, o Médico de 
Combate, o Oficial e o Soldado, em que são 
dadas sugestões de como aplicar os pontos, não 
sendo fornecida uma lista estática. A seguir 
têm-se nove unidades policiais, assim como 
personagens pré-fabricados para ser usados 
como PJs ou PdMs em aventuras rápidas. São 
abordados também os vários equipamentos 
militares, como os tipos de armas usados na 
época, granadas, minas, facas e punhais, capa- 
cetes e veículos. Para encerrar, uma aventura 
e um apêndice contendo exércitos de outros 
países, como o Brasil, 

O mais longo dos dias é um livro muito 
bom, detalhado ao extremo, e pode ser usado 
em conjunto com Cães de guerra, F.U.B.A.R 
d20 e/ou Cruz de Ferro, além de trazer belas 
ilustrações de Altair de Souza. O livro também 
se torna interessante devido à apresentação de 
outros temas da Segunda Guerra Mundial, 
como o sobrenatural e a espionagem. Uma 
obra atraente para quem quer saber mais sobre 
a Segunda Guerra ou quer conhecê-la por um 
outro lado: na mesa de jogo. 


Talude 
Equipe REDERPG 
News RPG - hterp://newsrpg.blogger.com.br 


O Mais Longo dos Dias RA 


Jogo: OPERA RPG 
Editora: Comic Store 

Formato:. 160 pgs Capa mole, P&B 
Autores: Aquiles Jorge Neto, Edson Gomes dos 
Santos Jr, Gustavo Aurelio Prieto, Leonardo Anto- 
nio de Andrade e Luiz Gilberto de Oliveira Messias 
Preço sugerido: R$ 38,00 

Idioma: Português 










































RPG QUEST 





Os bons tempos estão de volte 


“Na interior da Montanha do Caos, o maligno 
Deus Halzazee ambiciona controlar toda a Arcádia 
e somente um grupo de bravos heróis é capaz de 
enfrentar seus desafios, derrotar suas forças demo- 
níacas e impedir os seus planos de conquista. 


RAGON QUEST «e HERO QUEST 
foram jogos de tabuleiro que surgi- 
ram nas lojas de brinquedos no ano 
de 1993. Esses jogos tinham como premissa 
ensinar e incentivar o então desconhecido 
RPG para o público infanto-juvenil. Eles si- 
mulavam as aventuras de um grupo que explo- 
rava enormes e perigosos labirintos em busca 
de tesouros, de salvar princesas, recuperar arte- 
fatos mágicos ou destruir poderosas criaturas. 
DQ e HQ eram jogos que utilizavam peças em 
3D para representar itens de cenário, monstros 
e personagens, distribuídos em um enorme e 
detalhado tabuleiro, que podia simular tanto 
o interior de um castelo, uma masmorra ou 
qualquer outro ambiente que os jogadores 
pudessem imaginar. Por algum tempo, foram 
os principais carros-chefes do RPG: torneios 
surgiram envolvendo esses jogos e o mercado 
de miniaturas se popularizou. Foi nessa mes- 
ma época que o RPG ganhava as telas de TV, 
graças ao forte esquema promocional patro- 
cinado pela Estrela para promover as vendas 
de HQ. Na esteira desses jogos, novos títulos 
surgiram, como o CLASSIC DUNGEON e 
o inesquecível DUNGEONS & DRAGONS, 
título que abriu definitivamente as portas para 
o mercado de RPG no Brasil. DQ, CDe D&D 
foram produzidos pela TSR Inc (hoje Wizards 
of the Coast) e licenciados pela Grow Jogos 
e Brinquedos S.A, o que permitiu a chegada 
de outros títulos e popularizou o termo “RPG 
de Mesa”. Com o passar do tempo, os jogos de 
RPG com tabuleiro acabaram sendo esqueci- 
dos, deixando para trás toda uma era. 
RPGQUEST, o mais recente lançamento 
da Daemon Editora, é um jogo projetado 
para servir de introdução aos jogos de RPG, 
indicado para jogadores a partir dos 8 anos 
de idade. Trata-se de uma mistura de jogo de 
tabuleiro com RPG, que segue os mesmos mol- 
des de Dragon Quest e Hero Quest, em que 
os jogadores interpretam personagens e suas 
aventuras ao explorar masmorras representadas 
em um tabuleiro. O jogo vem em um pacote 
fechado, formado por um conjunto composto 
de 14 salas, 15 corredores, 4 junções, 12 Fichas 





de Personagens prontos e 114 miniaturas 
representando marcadores de objetos, como 
Armadilhas, Escadas, Portas, etc. O jogo 
acompanha um livreto de 32 páginas com as 
regras básicas e cinco aventuras prontas. 

O jogo conta com regras simples para 
a construção de novos personagens. Às op- 
ções podem ser combinadas entre sete raças 
principais (humano, elfo, meio-elfo, anão, 
halfling, goblin e minotauro) e oito classes 
(guerreiro, bárbaro, ranger, paladino, ladrão, 
mago, clérigo e druida). Cada raça/classe 
possuí um conjunto próprio de Habilidades 
Especiais e Perícias de Classe. Uma lista de 
equipamentos contendo armas, armaduras e 
itens foram inclusos, assim como um sistema 
de magia. Em RPGQ os personagens podem 
evoluir, tornando-se muito mais habilidosos 
e fortes. Essa evolução é conquistada pelos 
Pontos de Experiência, que podem ser gastos 
na compra de novos níveis. O sistema de jogo 
baseia-se em uma escala de níveis, descritos por 
adjetivos (Fraco, Normal, Bom, Ótimo, etc.). 
Cada um confere um bônus que varia entre -1 
(Muito Fraco) a +10 (Divino). Esses bônus são 
utilizados em seus Atributos, Perícias, Magias 
e Habilidades Especiais. Existem três níveis 
de dificuldade: Fácil/8, Médio/9 e Difícil/10. 
Para se fazer teste de atributo, perícia ou com- 
bate, rola-se 2d6 + bônus e depois compara-se o 
resultado com o nível de dificuldade, Se o valor 
for maior, o personagem teve sucesso. 

Neste jogo, o “tabuleiro” é modular, ou 
seja, as peças podem ser combinadas à vonta- 
de, colocadas em qualquer posição e simular 


qualquer situação. Os ambientes são cons- 
truídos à medida que os jogadores avançam, 
assim fica impossível prever para onde estão 
indo ou o que pode acontecer. Às aventuras 
prontas exemplificam o uso desses módulos 
e o Livro de Regras ensina como criar novas 
masmorras. Os módulos das salas têm a 
aparência de mármore polido, que devem ser 
recortadas e montadas, assim como todas as 
demais. As peças de criaturas e PCs devem ser 
dobradas para formar imagens 3D. Todas as 
ilustrações do jogo e os módulos são criações 
de Ronaldo Barata, que também ilustrou os 
jogos Power Cards e Jyhad. As medidas das 
“casas” seguem o Padrão Internacional utili- 
zado pela WotC e fabricantes de miniaturas, 
sendo compatível com a grande maioria dos 
jogos e suplementos que usam mapas e marca- 
dores, como Tormenta, Mítica e D&D. 

Seus criadores, Marcelo Del Debbio e 
Norson Botrel, estão trabalhando em duas 
novas edições de RPGQ, uma tratando de 
ambientes externos e outra para o interior 
de cidades. O jogo é inspirado no Sistema 
Daemon, o que permite a seus jogadores 
utilizá-lo para criar novos upgrades, além 
de ser compatível com jogos desta linha. 
Porém, ele não é Sistema Daemon: o jogo 
usa dados de seis lados (não inclusos) e re- 
comenda que seja utilizado por um grupo 
de quatro a seis pessoas. A Daemon Editora 
irá disponibilizar atualizações periódicas, 
assim como novas aventuras e módulos, 
para download em seu site (http://www. 
daemon.com.br/rpgquest). 

RPGQuest é um jogo simples, mas tem 
tudo para ser um sucesso e se tornar uma 
grande ferramenta de popularização do RPG. 
Pode ser encontrado nas bancas de jornal de 
todo o País. 


Mágico 
Equipe REDERPG 


RPG QUEST 


Jogo: RPG Quest 
Editora: Daemon 


Formato: 32 pgs, capa mole, P&B 
Autor: Marcelo Del Debbio & Norson Botrel 
Preço sugerido: R$ 19,90 


Idioma: Português 
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Star Wicrs: Kniatit ofthe Old Reputilio 1! — Sith Lords 


pesar das frustrações nos filmes e nos 
jogos, finalmente um bom produto 
e Star Wars. Knight of the Old 
Republic foi de longe o melhor jogo de Star 
Wars lançado em quase cinco anos, e melhor 
ainda, um RPG. KOTOR contava a história 
da República e dos Jedi 4000 anos antes do 
Episódio IV, Uma Nova Esperança, quando eles 
enfrentavam sua maior crise: a guerra contra os 
Sith. O jogo foi um sucesso total — escolhido 
não apenas o melhor jogo de Star Wars, mas o 
melhor RPG de 2003 — e por isso Sith Lords 
erao RPG mais esperado de 2004/2005 

KOTOR II para XBOX foi lançado em 
dezembro de 2004 e para PC em fevereiro de 
2005, sem diferenças entre as duas versões e com 
um grupo totalmente novo de personagens. Três 
anos após os acontecimentos de KOTOR, os Jedi 
estão em crise e somem da galáxia, caçados pelos 
Sith sobreviventes. O jogador assume o papel 
do último Jedi, que só havia sobrevivido por ter 
perdido seus poderes da força e ter sido expulso 
do conselho Jedi. Mas, assim que seus poderes 
começam a voltar, os inimigos dos Jedi voltam 
seus olhos para ele, o Exilado. 

Sith Lords usa o mesmo sistema de 
KOTOR — o sistema do RPG Star Wars lança- 
do pela Wizards —, uma versão modificada do 
D20. Isso é ótimo porque transpor um sistema 
de RPG em um jogo sempre traz novos jogado- 
res e também porque qualquer um que conheça 
o sistema D20 consegue jogar facilmente o 
jogo. O sistema tem pequenas modificações 
para se adaptar a um jogo de videogame, mas 
todas são para melhor. Quem gosta do RPG 
vai adorar vê-lo em Sith Lords. 

A história é um dos pontos altos do 
jogo, como foi no primeiro. Enquanto viaja 
por diversos planetas, o Exilado vai desco- 
brindo o que realmente aconteceu com os 
Jedi e porque ele foi exilado. Os diálogos 
são maduros e muito bem escritos, com 
reviravoltas e tramas paralelas. Nada é 
preto-e-branco, tudo é cinza. Por isso este 
é um jogo mais pesado que seu antecessor, 
com sequências mais profundas. E, como 
na primeira versão, tudo depende das es- 
colhas do jogador. 
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Nada é simples. À todo momento o 
jogador enfrenta dilemas e escolhas. Como 
convencer um pobre cidadão a entregar 
seu bem mais valioso? Atacá-lo? Ajudá-lo? 
Enganá-lo? Todas as alternativas estão no 
jogo e quem decide como será sua ação é o 
jogador. Suas ações mudam conforme seus 


EA 


aliados o vêem e como você é visto pela 
galáxia. Não se trata apenas de seguir o lado 
negro ou o lado bom da força — diversas 
questões podem levá-lo para um dos lados 
ou deixá-lo no meio do caminho, sem seguir 
nenhuma direção. Essa liberdade e essa 
interatividade são, de longe, as melhores 
características do jogo, e fazem com que 
ele seja bem diferente dos últimos RPGs 
lançados, em que a interatividade se limita 
a finais diferentes, muito pouco para video- 
games tão poderosos como XBOX e PS2. 
Em suas viagens, o Exilado encontra oito 
personagens, que se juntam ao seu grupo. Cada 
um tem habilidades e histórias diferentes, com 
agendas diferentes. Todos têm um motivo parar 
estar com o Exilado, mas nem sempre o motivo 
está claro, ou pode ser positivo. Para descobri-los, 
o jogador precisa ganhar influência com os perso- 
nagens, e isso só acontece por meio de suas ações. 


Um personagem Sith será influenciado por ações 
do lado negro do Exilado, um lutador por ações 
de força. Durante as missões, quando sai de sua 
nave, o jogador pode escolher dois personagens 
além do seu, e pode trocá-los quando quiser. A 
diferença de Knight of the Old Republic para 
Sith Lords é que em certos momentos o jogador 
só terá alguns personagens à sua disposição, ou 
terá de dividi-los em dois grupos. 

Mas nem tudo são flores... KOTOR 1 tem 
um grave problema, que só fica evidente no seu 
desfecho. As empresas costumam definir uma 
data para o lançamento dos jogos considerando 
os períodos em que as vendas são melhores e 
acabam lançando o jogo mesmo que ele não 
esteja pronto. Depois o jogador que se vire 
baixando patchs, uma prática comum e ardi- 
losa da indústria dos games. E isso aconteceu 
nesta nova versão. A Obisidian não teve tempo 
para terminá-lo, mas como a Lucas Arts queria 
lançá-lo no Natal, ele foi para as lojas com peças 
a menos. Isso fica claro no fim do jogo, que é 
vago e corrido. Muitas perguntas ficam sem 
respostas e toda a parte final traz salas vazias e 
inimigos repetidos. O desfecho original não era 
assim, mas por falta de tempo ele foi cortado e 
quem perde são os jogadores. 

Apesar desse problema grave, Sith 
Lords é um excepcional RPG, o melhor 
para videogames de 2004 e 2005 (até ago- 
ra). Mas por melhor que seja, fica a pergun- 
ta: vale a pena prestigiá-lo, mesmo sabendo 
que está pela metade? Comprando o jogo 
dessa forma, o que impede que o próximo 
seja lançado em piores condições? Ninguém 
compra um livro com metade das páginas, 
então por que deveria ser normal comprar 
um jogo que não está completo? 


Fabiano Silva 
Equipe REDERPG 


KOTORIH 
Knight of the Old Republic — Sith Lords 


Empresa: Obisidian Entertainment 
Plataforma: XBOX, PC 
Site: www.lucasarts.com/games/swkotor. sithlords 


























Próximos Lançamentos de RPGs Eletrônicos 

Final Fantasy XII — PS2 — 2005 * Kingdom Hearts 2 — PS2 — Dez 2005 * Shadow Hearts: From the New World — PS2 — 2005 (Japão) * Dirge of Cerberus: 
Final Fantasy VII — PS2 - 2006 * Dungeons and Dragons Online — PC — Nov 2005 * The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar (Antigo Middle 
Earth Online) — PC — Set 2005 * Dungeon Siege II — PC - Ag 2005 * Gauntler: Seven Sorrows — XBOX — Out 2005 * The Legend of Zelda: Twilight Princess 
— Gamecube - 2005 * Rifts: Promise of Power — NGage — Jul 2005 * Neverwinter Nights 2 — PC — Sem Data * Final Fantasy VII Advent Children — PSP — Sem 
Data * X-Men ds pd 2: Rise of Repr is — PS2/XBOX/PC — Nov 2005 * ts Star Universe — P$2/PC — Jun 2006 (Estados Unidos e Europa) 
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agnarók vêm se tornando a febre 

nacional entre os MMORPGs. 

Quando só existia a versão interna- 
cional, muitos brasileiros já se aventuravam 
pela mitologia nórdica, base de todo jogo, 
mas depois do lançamento do servidor bra- 
sileiro, Ragnarôk virou uma unanimidade. 
O servidor está sempre lotado de jogadores 
fiéis e fanáticos. Quem ainda acha que 
anime não tem nada a ver com RPG e 
bom começar a repensar suas idéias. Para 
conhecer um pouco mais de Ragnarók, 
conversamos com Álvaro Valente gerente 
de Marketing da Level Up!. 
DB: Para começar vocês poderiam falar um 
pouco sobre a empresa, Level Up!? 
Level Upl: À Level Up! surgiu nas Filipinas e 
foi a primeira empresa do país especializada em 
jogos on-line. Lá ela foi responsável pelo estron- 
doso sucesso de Ragnarôk Online, com mais de 
300 mil jogadores filipinos, transformando o 
jogo numa verdadeira mania nacional. 

No Brasil, a empresa possui a participação da 
Level Up! das Filipinas, e da Tec Toy S.A., que possui 
grande conhecimento do mercado local de games. 

O Brasil Ragnarôk Online é a concretiza- 
ção de um sonho para muitos jogadores, e é com 
isso em mente que a Level Up! se compromete 
a oferecer uma experiência única e fantástica 
a todos os habitantes de Midgard, sejam eles 
veteranos ou novatos! 

DB: E como surgiu a idéia de lançar 
Ragnarók no Brasil? 

Level Up!: É inegável que o Brasil possui uma 
cultura de games criada ao longo dos anos. 
Nosso país já ocupa um lugar de destaque 
mundial no consumo de novidades envolvendo 
o entretenimento eletrônico. Outro fato rele- 
vante diz respeito ao constante crescimento e 
popularização da Internet no Brasil, seja por 
acesso discado ou por banda larga. 
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Somando esses dois fatores, pode-se 
concluir que o Brasil apresenta um cenário 
propício ao investimento em jogos on-line, 
principalmente dos Massive, o gênero que mais 
cresce no mercado de games. 

DB: Falando sobre o jogo, qual é a história 
de Ragnarôl? 

Level Up!: Ragnarôk é um jogo baseado em 
um Manhwa (história em quadrinho desen- 
volvida na mesma linha criativa dos mangás 
japoneses). O Manhwa conta a história de dois 
heróis (Chaos e Loki) totalmente ambientada 
na mitologia Nórdica. Ragnarôk significa o 
juízo final nessa cultura. 

Falando mais especificamente sobre o 
jogo, o que você faz em Ragnarôk depende 
apenas da sua vontade. Você escolhe o que 
será: noviço, gatuno, espadachim, mago, 
arqueiro ou mercador, e depois no que se 
sornará. Seu personagem é desenvolvido 
ao seu gosto, e você decide o que fazer com 
ele. Em Rune-Midgard (nome do mundo 
de RO) pode-se jogar contra ou com os seus 
amigos, fazer um clã e conquistar glória e 
fama, derrotar monstros poderosos, fazer 
armas com o seu nome, procurar objetos 
raros, acumular fortunas ou simplesmente se 
sentar à sombra de uma árvore e conversar 
com outros aventureiros. 

DB: Quais são os tipos de personagens que 
os jogadores podem criar? Existem atribu- 
tos, classes, raças? 

Level Up!: O sistema de jogo é baseado em 


uma plataforma 3D, na qual o jogador pode - 


escolher a angulação da câmera, o nível de 
zoom e rotacioná-la da maneira que melhor 
the convier. Atualmente temos três classes de 
personagens: os aprendizes, os primeira classe 
e ossegunda classe. Conforme o jogador ganha 
pontos de habilidades no jogo, ele pode evoluir 
para uma nova classe. 
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A primeira e a segunda classes estão 
subdivididas em 6 subclasses cada. No caso 
da primeira, todas as subclasses (espada- 
chins, arqueiros, gatunos, mercadores, no- 
viços e magos) são evoluções de aprendizes, 
que é como todos os jogadores começam em 
Ragnarôk. A segunda classe (cavaleiros, fer- 
reiros, mercenários, sacerdotes, caçadores e 
bruxos), seguindo o mesmo raciocínio, é uma 
evolução da primeira. 

DB: E como é a evolução dos personagens? Eles 
têm níveis? O que podem melhorar quando 
passam de nível? 

Level Up!: O esquema evolutivo de cada per- 
sonagem segue o padrão explicado na pergunta 
anterior. Quanto mais se joga, mais pontos de 
evolução o personagem adquire. Cabe ao joga- 
dor distribuir esses pontos de evolução em seis 
diferentes habilidades de acordo com sua von- 
ade. Essas habilidades são Força, Agilidade, 
Vitalidade, Inteligência, Destreza e Sorte. O 
grau de importância de cada habilidade varia 
de subclasse para subclasse. 

DB: Como funciona o combate em Ragnarôk e 
o que acontece quando o personagem morre? 
Level Up!: Dentro das cidades não existe qual- 
quer tipo de combate. Já nos outros mapas, os 
jogadores podem duelar contra monstros, um con- 
tra um ou em equipe. Existem ainda mapas es- 
peciais chamados de PVPs (player-versus-player) 
nos quais os jogadores podem lutar entre si. 

Lançamos em 17 de janeiro um episódio 
chamado Guerra do Emperium. A partir desse 
dia, duas vezes por semana, estão habilitados os 
Períodos de Guerra. Nessa ocasião, diferentes 
clás formados por jogadores disputam entre si 
a posse dos 20 castelos que foram inseridos no 
jogo nesta atualização. 

Quando o personagem morre, ele é telepor- 
tado imediatamente para o ponto no mapa que 
ele escolheu para ser seu “save point”, ou ele pode 
ser ressuscitado por outro jogador que tenha esse 
poder ou o item correspondente a ele. 

DB: Alguns jogadores reclamam que a maioria 
dos RPGs on-line são só com- 
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bates. Ragnarôk oferece opções para quem quer 
jogar de maneira diferente, como um comerciante 
ou um ferreiro? 
Level Up!: Com certeza. Uma das características 
mais importantes de Ragnarôk é que o game dá 
ao seu jogador infinitas possibilidades dentro do 
ambiente on-line. Cada classe tem características 
únicas que tornam a experiência do jogo adap- 
tável ao que o jogador espera dele. O desenvolvi- 
mento do jogo é totalmente não-linear, ou seja, 0 
jogador é o único responsável por definir o rumo 
que a história de seu personagem terá. 
DB: Outra questão muito importante é o 
suporte da empresa ao jogo. Como será o 
suporte para o jogo? A história do jogo está 
em movimento? Estão previstas atualizações 
mensais, semestrais? 
Level Up!: Temos um departamento de aten- 
dimento ao cliente dividido basicamente em 
duas equipes: os atendentes, que respondem a 
todos os tickets enviados através do nosso site 
sobre os mais diversos assuntos; e a Equipe 
de Game Masters (GMS), que é composta por 
profissionais que trabalham 24 horas por dia, 
7 dias por semana dentro do jogo, prestando 
assistência a todos os jogadores. Também 
são responsável pela organização de eventos, 
por dicas especiais e por fazer com que as 
regras preestabelecidas para Ragnarôk sejam 
seguidas. No caso de algum GM observar o 
não-cumprimento das leis, o jogador que as 
infringiu é imediatamente penalizado. 
Ragnarôk é um mundo em constante 
movimento devido à própria estrutura sob a 
qual ele foi desenvolvido. Para tornar à ex- 
periência do jogador ainda mais interessante, 
novos episódios (ou expansões) são inseridos 
ao jogo periodicamente, trazendo para o 
jogador novos horizontes e uma dimensão 
completamente diferente daquela que ele 
estava acostumado a ter. 
DB: Para um jogador que esteja indeciso entre 
tantos MMORPGs, o que vocês poderiam 
dizer sobre Ragnarók? Quais as principais dife- 


renças do jogo para os outros RPGs on-line? 


Level Up!: Ragnarôk é um dos Massives mais 
populares de todo o planeta. Hoje o jogo conta 
com mais de 4 milhões de usuários pagantes, o que 
comprova a qualidade e a grande atratividade 
que o jogo representa junto ao seu público. 

Levando-se em conta o mercado nacional, 
a investida da Level Up! pode ser considerada 
a primeira a ser realizada nessas proporções. 
Nunca um RPG on-line foi trazido ao Brasil 
com uma estrutura tão grande e séria, o que dá 
ao público a certeza de que ele estará adquirin- 
do um produtolserviço de qualidade, tanto no 
âmbito de tecnologia como de suporte. 

Outra característica importante é que 
Ragnarôk possui comandos simples e um 
enredo claro, o que faz com que novos joga- 
dores se acostumem logo com a sua interface 
e comecem a aproveitar o jogo rapidamente. 
Por outro lado, o domínio do jogo e o conhe- 
cimento de seus tópicos avançados exigem 
do jogador muitas horas de dedicação. Em 
resumo: Ragnarôk é um jogo fácil de apren- 
der, porém difícil de se dominar. 

DB: Quais são as diferenças entre o Ragnarók 
nacional e o filipino? Apenas o idioma? 
Level Up!: A diferença básica entreo bRO co 
pRO é que nas Filipinas eles se encontram em 
um estágio mais evoluído do jogo, ou seja, estão 
alguns episódios mais à frente. Isso só acontece 
porque Ragnarók foi lançado lá antes do que 
no Brasil. Fora isso, a única coisa que difere 
os dois servidores é o idioma. 

DB: Qual foi o resultado do beta-teste? Vocês 
estão satisfeitos? Sei que muitos jogadores 
estão, ainda que tenham ficado tristes pelo 
beta-teste estar acabando... 

Level Up!: Alcançamos números altamente 
expressivos no período de teste. Até hoje mais de 
200 mil pessoas jogaram Ragnarôk no Brasil, 
Atingimos 13 mil jogadores simultâneos, um 
número bastante significativo. 

É inevitável que alguns jogadores fiquem 
tristes pelo período gratuito ter chegado ao fim. 
No entanto, é por meio do pagamento do acesso 
ao jogo que a Level Up! poderá ampliar o 






bom serviço prestado e investir no produto para 
torná-lo cada dia melhor para seus jogadores. 

DB: Existe ligação entre a revista Ragnarók 
e o jogo Ragnarôk? A revista é a mesma do 


famoso mangá Ragnarôk? 

Level Up!: Não de maneira direta. O 
mangá Ragnarôk é de inteira responsa- 
bilidade da editora Conrad — trata-se de 
uma adaptação do famoso mangá coreano, 
que foi o que serviu de inspiração para a 
criação do jogo. 

DB: Além da taxa mensal é preciso comprar 
o jogo ou ele estará disponível sem custo 
para os jogadores? 

Level Up!: Não ser necessário comprar o jogo. 
O CD continuará sendo distribuído gratuita- 
mente para os jogadores. 

DB: Parabéns pela participação de vocês 
na EGS. O estande da Level Up!, além de 
ser um dos melhores, tinha o pessoal mais 
simpático da feira. Como vocês avaliam a 
participação da Level Up! na EGS? 

Level Up!: Obrigado pelo elogio. Realmente 
tivemos um retorno muito bom tanto por 
parte dos visitantes, como por parte da im- 
prensa. Sem dúvida, o evento foi positivo 
para a empresa. 

A Level Up! contou com um estande 
com 12 micros e diversos monitores res- 
ponsáveis por ensinar os primeiros passos 
para quem não conhecia o jogo e dar 
dicas mais avançadas para aqueles que 
já jogaram Ragnarôk. 

O estande esteve repleto de jogadores 
durante todo o período da EGS. Também 
foram organizados pequenos campeonatos e 
quests, e distribuídos brindes aos que esti- 
veram presentes ao evento. 


Para mais informações: 

Site Oficial: www.levelupgames.com.br 
Entrevista concedida à Fabiano Silva 
Equipe RedeRPG 





ste ano o Encontro Internacional de 
RPG, que acontece todos os anos no 



























mM fim de maio ou começo de junho, 
a Eve um público menor que o anterior. 

; Muita gente especulou sobre as razões 
“dessa baixa, mas minha opinião como pro- 
fissional de RPG por mais de 15 anos é a 
seguinte: foi uma conjunção de fatores que 
"isoladamente não causariam uma queda 
- significativa de público, mas que resolveram 
* acontecer todos ao mesmo tempo. Um dos 
* motivos foi a falta de uma atração interna- 
* cional, o que transformava o Encontro em 
| um evento de grande repercussão. Não é a 
- primeira vez que a'Devir fica sem um con- 
g vidado internacional para a ocasião; Steve 
a Jackson e Mark Heig Hagen já deram “cano” 
- no EIRPG em outras edições, mas desta 
- vez o convidado nem foi anunciado, o que 
diminuiu o interesse do público veterano, 
* que costuma comparecer para conversar com 
autores e designers de seus RPGs favoritos. 
- Outro motivo foi o aumento do preço do 
ingresso para R$ 8,00, e sem muitas atrações 
adicionais; o EIRPG não abre espaço para 





outras atividades, como cosplay, animekê, 
videogames, pump, exibição de filmes ou 
animes, fansubs, fanzineiros e tantas ou- 
tras coisas que você encontra em eventos 


de anime e mangá. Nestes, o público está 
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disposto a desembolsar até R$ 15,00, mas 
conta com uma contraparte da organização, 





que o manterá ocupado durante o dia inteiro 
com atrações. E, finalmente, a repercussão 
do caso Guarapari — em que dois jovens 
mataram uma família inteira usando como 
pretexto um jogo de RPG — causou muitos 
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Stand da Editora Vit 


problemas, especialmente durante a sexta- 
feira. Para se ter uma idéia do impacto, 
estavam agendadas 11 escolas no período 
da manhã e 11 escolas à tarde, mas durante 
todo o dia apenas dez escolas apareceram. 
As outras 12 cancelaram de última hora, 
a grande maioria por pressão dos pais ou 
diretores, preocupados com os absurdos 
mentirosos veiculados na TV e nos jornais. 
Este problema também foi sentido durante 
o fim de semana, pois o público presente no 
EIRPG era composto praticamente de adul- 
tos ou adolescentes com mais de 16 anos, que 
não precisam da “autorização” dos pais para 
comparecer. Crianças e adolescentes mais 
novos eram raros, mesmo sendo o principal 


público do RPG. 


Sexta-feira 

O evento começou morno, sem as cos- 
tumeiras filas quilométricas. A sexta-feira 
costumava ser o dia mais fraco do evento, 
mas isso vem mudando desde que a orga- 
nização passou a cobrar a entrada — muita 
gente passou a vir na sexta, pois neste dia a 
entrada é franca. 

Logo na entrada, os visitantes pas- 
savam pelo estande da Devir Livraria, 


principal patrocinadora do evento, e en- 


travam na chamada Alameda das Editoras, 
onde estavam estandes da Heros Outfit 
(que produz roupas medievais e de heróis 
sob encomenda), Conclave (Crepúsculo e 
Vikings), Conrad (responsável pelos man- 
gás mais importantes do mercado e pelos 
quadrinhos do Neil Gaiman) e os espaços 


13 é um ntinero de eqzear? 


da Megaliga das Editoras Paladinas, com- 
postas pelas editoras Viu (Mítica), Daemon 
(Arkanun,' Trevas, RPGQuest, Anime e 
Tormenta) e Mantícora (Dragonstayer, 
Primeira Aventura). À Talismã não teve 
estande este ano, deixando seus produtos a 
cargo da Livraria Devir. A Editora Comic 
Store, responsável pelo RPG Opera, também 
não pôde participar do EIRPG. 

Além das editoras, havia os estandes 
da Camarilla, Conselho Branco e Ludus 
Culturalis, associações sem fins lucrativos que 
sempre prestigiam os eventos de RPG. Mais 
adiante, mesas da RPGA, do Desafio D&D 
e dos torneios de Pokemon, Magic e Mage 
Knight faziam a festa dos colecionadores, 
junto de mesas de demonstração de vários 
jogos de miniaturas. Para terminar, dois au- 
ditórios com palestras e um pequeno espaço 
para exibição de vídeos, em especial Lodoss 
War, o DVD lançado pela Terramédia. 

As palestras para professores (“RPG e 
outras atividades lúdicas na educação”), minis- 
tradas por Thomas Massao Fairchild, foram 
muito interessantes, assim como o bate-papo 
dos mestres com Douglas Quintas Reis e com 
o D3, no fim da tarde. * 

- À Daemon Editora fez doações de 
exemplares de AnimeRPG para professores, 
bibliotecas das escolas e para sorteio entre os 
alunos visitantes, a fim de ajudar a diminuir 
o preconceito contra'o RPG nas escolas. 
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E o dia mais movimentado do 
Encontro. Desta vez a venda de ingressos 
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começou bem antes da abertura do evento, 
o que fez diminuir as tradicionais filas. 
Normalmente, cerca de 12 mil pessoas visi- 
tam o EIRPG nos três dias, mas estima-se 
que esta 132 edição contou com cerca de 
8 mil visitantes. 

Apesar dos problemas, o EIRPG 
continua sendo o ponto alto do mercado 
brasileiro de RPG, o espaço de vários 
lançamentos de peso. A Devir lançou 
Changeling: o Sonhar, o Livro dos 
Monstros de Warcraft e os romances À 
Lenda de Hy-Brasil e Estilha de Cristal. A 
Daemon lançou o Tormenta Daemon 3.5 
e a grande surpresa em vendas do evento, 
o RPGQuest. À Editora Viu trouxe o ter- 
ceiro livro de Mítica, seu cenário oriental, 
o Desbravando o Oriente. A Conclave 
apresentou o primeiro livro de gua nova 
linha, Vikings: Guerreiros do Norte, 
além de lançar O Legado de Nósphoros 
para Crepúsculo e o Classes de Prestígio 
3.5, suplemento de D20 feito em parceria 
com a REDERPG. A Mantícora lançou o 


m ) 


i ! 
enmanata 
' 
y , 


Primeira Aventura e o segundo número da 


revista Dragonslayer. E, é claro, a Talismá 


lançou a Dragão Brasil 112, que marca a 
nova fase da revista. 

Uma das principais atrações do 
Encontro, além das mesas de jogo, foi a 
Feira de Jogos Usados (antigo Leilão de 
Jogos), que atraiu filas imensas o dia todo. 
As palestras apresentadas neste dia foram: 
bate-papo com o grupo de contadores de 
história da Casa Vairê, Changeling: truques 
e glamour, Dragões: mitos ou realidade e 
Templários. Para completar, houve a pales- 
tra sobre os lançamentos das editoras. 

Vale acrescentar a esta crônica o jantar 
de comemoração dos editores que contou 
com representantes das editoras de RPG 


nacionais para uma saudável troca de idéias 


e de projetos para o futuro. 


Domingo 
O domingo foi marcado pelas finais 
dos torneios de Mage Knight, Mech 


Uma das palestras do evento 


Warrior, Heroclix e D&D miniatures. À 
parte de mesas de RPG foi relativamente 
calma, com poucas filas e muitos sistemas 
diferentes. Às palestras foram tranquilas 
— no período da manhã, a principal foi 
a Oficina de Mestres; as palestras sobre 
Tolkien e sobre o Código Da Vinci foram 
as mais interessantes, 

Na contagem oficial, os sistemas 
mais jogados do EIRPG foram, na ordem, 


Dungeons & Dragons (d20), Storyteller, 
- GURPS, Daemon e 3D&T. 


Esperamos que, no ano que vem, o 
Encontro volte com força total e que o 
RPG se recupere do golpe que sofreu nas 
mãos de uma imprensa irresponsável e 
sensacionalista. 


Um grande abraço 
Marcelo Del Debbio 


Daemon Editora 
(www.daemon.com.br) 


REM 
Mesas de Jogo 
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DO Qua OD BON É MBRQRMRED 


inalmente, 20 anos após ser apresentado 

aos jogadores de Dungeons & Dragons, 

o livro Aventuras Orientais chega ao 
Brasil, em sua versão mais recente e primorosa, 
totalmente compatível com a terceira edição 
do RPG mais jogado do mundo! 

Junto com as regras oficiais, que permi- 
tirão levar a sua fantasia predileta ao Oriente 
distante, temos um cenário de peso, para o 
qual Aventuras Orientais dá total suporte: 
Rokugan, consagrado ao redor do mundo, 
palco para as empolgantes histórias da li- 
nha Legend ofthe Five Rings, que não inclui 
apenas um RPG, mas também um dos mais 
bem-sucedidos jogos de cards já criados. 

Encontre tudo o que você precisa em 
um único lugar. Do povo-rato Nezumi aos 
metamorfos conhecidos como Hengeyokai. 
De guerreiros samurai a espiões ninja, pas- 
sando pelos místicos orientais, sejam eles 
shugenja, poderosos sacerdotes do poder 
representado pelos cinco anéis elementais; 
wu jen, arautos da magia arcana; ou xamãs, 
conjuradores que possuem grandes aliados 
no mundo espiritual, além de amplo domí- 
nio das artes marciais... 

E por falar nelas, Aventuras Orientais 
mergulha ainda mais fundo nas lendárias 
técnicas de combate orientais, trazendo 
novas opções para o monge, ou qualquer 
outro personagem que deseje desvendar os 
segredos que transformam mãos nuas em 
armas mortais. Com os talentos e perícias 
corretos, espere rapidamente dominar um 
dos vários estilos existentes, aprimorando 
ainda mais sua técnica combativa. 

Talentos são uma parte importante do 
jogo, e temos dezenas deles! Em Aventuras 
Orientais, a honra dos ancestrais é tão impor- 
tante quanto a sua própria, então é melhor se 
lembrar sempre deles! Para isso, nada melhor 
que os talentos ancestrais, que conectam o seu 
personagem diretamente aos grandes heróis 
de sua linhagem, fazendo ressurgir as caracte- 
rísticas mais marcantes dos heróis que outrora 
defenderam o Império de Rokugan. 

Cedo ou tarde, seu personagem pode 
desejar um dojo — onde poderá se aprimorar 
ainda mais — e até mesmo receber treinamen- 
to em um caminho avançado, que é o que 
as diversas classes de prestígio de Aventuras 
Orientais representam. Encontre os clássi- 
cos, como o Yakuza e o Espião Ninja, mas 
não perca de vista o Monge Tatuado ou o 
Mestre do laijutsu. Tenha certeza de que eles 
também são mortais o suficiente! 

Toda fantasia tem como elemento bá- 
sico a magia e os itens de poder que podem 


ser construídos com ela. Em Aventuras 
Orientais não é diferente. Espere novas e 
terríveis magias, conjuradas pelos shugenja 
e wu jen, mas também pelos Maho Tsukai, 
feiticeiros de sangue, que escolheram tri- 
lhar o mais escuro dos caminhos. Poderoso, 
porém corrupto. 

Para lutar contra o mal terrível, encontre 
uma espada cuja lâmina de cristal queima a 
carne dos seres demoníacos, ou ainda um ta- 
lismã que ofereça proteção contra o mal. Em 
Aventuras Orientais, esses e muitos outros 
itens mágicos estão disponíveis, facilitando 
(mas não muito!) a batalha dos personagens 
contra seus inímigos. 

Personagens únicos e lendários me- 
recem inimigos de acordo, por isso você 
vai encontrar também uma horda de 
monstros, como dragões orientais, onis, 
ou bakemonos e tasloi, saídos diretamente 


da mitologia de países como China, India 


ou Japão, ou ainda velhos conhecidos dos 
veteranos de AD&D, Legend of the Five 
Rings, ou Dragon Fist. 

E já que lembramos de velhos ce- 
nários, é bom deixar claro que, embora 
Aventuras Orientais traga Rokugan como 
sua campanha básica, muitas das opções 
foram feitas tendo outros mundos em 
mente. Talvez você seja um veterano, que 
tem jogado em Kara-tur ou Tianguo nos 
últimos anos... Se é o seu caso, aproveite 
as novas regras e converta oficialmente 
sua campanha para a terceira edição! Com 
tantas opções interessantes, você não vai 
se arrepender. 

Mas se estiver disposto a encarar um 
novo mundo, saiba que Rokugan é um 


lugar onde a aventura nunca termina, 
seja nos salões cheios de intriga da corte 
imperial, seja nos abismos cheios de cor- 
rupção das Terras Sombrias, um lugar 
cuja mancha pode contaminar os corações 
mais valorosos pelo simples contato, mes- 
mo que curto. 

Nessa arena, batalham os sete gran- 
des clãs, descendentes dos próprios deuses 
e privilegiados na hierarquia celestial. O 
que você será? Talvez um Garça, nasci- 
do para a perfeição; um Leão, pilar da 
honra dos samurais; um Dragão, sábio 
contemplativo e astuto investigador; 
um Unicórnio, cavaleiro destemido e 
iniciado nos caminhos gaijin; um Fênix, 
mestre dos elementos e da magia; um 
Caranguejo, defensor eterno do império; 
ou mesmo um Escorpião, a sombra por 
trás do trono, conhecedor de segredos. 

Talvez Rokugan não seja bem o seu 
estilo, e por isso Aventuras Orientais traz 
também as dicas que você precisa para criar 
seus próprios cenários. Se grupos inteiros 
de samurais e batalhas contra bakemonos 
não lhe parecem o mais divertido, mas 
ninjas e monges tatuados soam como uma 
boa adição à sua campanha tradicional, vá 
em frente! As regras presentes no livro são 
maleáveis o suficiente para ser adaptadas a 
qualquer campanha! 

Talvez você não seja um veterano dos 
cenários orientais, mas já esteja jogan- 
do Mítica, cuja temática é exatamente 
essa, com a vantagem de ter sido criado 
e publicado no Brasil. Nesse caso, não 
se preocupe, pois as regras de Aventuras 
Orientais não foram feitas para funcionar 
perfeitamente apenas com material oficial 
— elas também podem ser mescladas aos 
suplementos d20 no mercado, para au- 
mentar ainda mais as opções disponíveis 
do seu grupo de jogo. 

São mais de 250 páginas coloridas em 
uma encadernação perfeita, em capa dura. 
Há bastante conteúdo entre cinco novas 
raças e classes básicas, 68 talentos, 27 clas- 
ses de prestígio, 100 magias e 7/5 monstros, 
além de equipamentos, itens mágicos e 
informações adicionais, que não são regras, 
mas são igualmente fundamentais para criar 
sua campanha. 

Com tanto conteúdo, não espere 
utilizar tudo o que Aventuras Orientais 
coloca à sua disposição tão cedo. Mas, 
para os próximos anos, eleve sua expe- 
riência com Dungeons & Dragons a um 
novo patamar! 
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á um ano, o mercado brasileiro aco- 

lheu a chegada de Mítica — Caminhos 

do Oriente, um novo RPG em sistema 
d20, focado de forma inédita em uma am- 
bientação oriental em vez da fantasia clássica. 
Além dessa inovação, a Editora Viu publicou o 
livro num formato mais fino (64 páginas), mas 
de preço acessível aos jogadores. O tamanho 
reduzido não impediu a jogabilidade do cená- 
rio, nem diminuiu o entusiasmo dos fãs. Na 
verdade, a boa receptividade do público e a ma- 
nutenção desse formato contribuiu para que o 
segundo livro, Mítica Sombras do Oriente, fosse 
lançado no segundo semestre de 2004. Agora, 
um ano após sua estréia, o terceiro livro da série 
acaba de ser publicado: Mítica — Desbravando 
o Oriente, que aprofunda tanto a ambientação 
como os protagonistas heróicos de Lieh. Para 
os interessados em conhecer mais sobre este 
fascinante cenário, segue uma apresentação 
básica do mundo e de seus três livros. 

Além das estrelas distantes, do sol amarelo 
e de uma única lua branco-azulada, pouco se 
sabe sobre os limites do mundo de Mítica, 
inclusive sua própria geografia. À grande 
região conhecida e habitada pelos povos des- 
critos denomina-se Lieh (pronúncia: Li-ê), 
que corresponde à porção leste de um grande 
continente (daí o nome Caminhos do Oriente), 
englobando também cinco mares, um impor- 
tante arquipélago e, a leste deste, uma grande 
extensão oceânica desconhecida. 

Na área continental de Lieh, as terras civili- 
zadas se dividem entre três nações. Do norte até 
o centro, jaz Xien Liang, também chamado de 
Império da Fénix. Sendo o país de maior pode- 
rio econômico e militar atual, essa nação prima 
pelo metodismo e organização burocrática. 
Embora não seja monoteísta, a crença nacional 
é centrada no Imperador Celestial, divindade 
que, segundo as lendas, foi responsável pela 
criação deste mundo. O império recebe este 
nome devido à sua composição de duas etnias 
humanas: os xiens e os liangs (estes últimos 
serão detalhados no site da editora, citado nesta 
matéria). Uma raça humanóide também se faz 
presente nas montanhas mais altas do império: 
o povo pássaro kenku. Apesar do isolacionis- 
mo dessa raça alada, os kenkus possuem boas 
relações com os xiens, inclusive partilhando fé 
similar. Por outro lado, há poucas décadas a 
harmonia nacional foi quebrada por Mohat, 
uma província montanhosa de Xien Liang ao 
leste, que declarou independência, fato ainda 
não reconhecido pelo Império da Fênix. Os mo- 
hates, humanos nativos desta região, possuem 
um modo de vida mais simples e monástico 
que a regimentação tradicional xien, e muitos 
adotam uma filosofia zen de equilíbrio de for- 
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ça positiva e negativa, denominado yin-yang, 
crença que é representada por duas divindades 
cujo conflito gerou o multiverso: Pai Lung (o 
Dragão Branco Celestial) e Yen Lo Lung (o 
Dragão Negro Cósmico). Apesar de ser uma 
nação de monges e sábios, a guerra com Xien 
Liang persiste feroz. Enfim, na porção sul do 
continente jazem as planícies milenares de 
Handívia, lar de dois povos: os humanos han- 
dis e os elfos vedaan. Os primeiros possuem 
uma estrutura social dividida em castas, sendo 
governados por rajás que devem lealdade ao 
monarca da nação, o marajá. À fé handi é cen- 
trada na Tríade, denominada pelos três casais de 
deuses (Roshan e Divhia, Manish e Adishree, 
Vasudev e Kamna), que representam um ciclo 
eterno de criação, preservação e destruição. Os 
elfos vedaan não são nativos de Lieh. Segundo 
as lendas, esse povo ligado à água e à astrologia 
veio das estrelas em grandes barcos até chegar 
em Handívia. As lendas atestam que os ve- 
daan chegaram a subjugar os handis até estes 
serem libertados pelos deuses da Tríade. Hoje 
as relações são cordiais, especialmente com o 
casamento do atual marajá com uma vedaan. 
Infelizmente, o desaparecimento misterioso da 
rainha abalou a confiança no reino e ambas as 
raças procuram por ela, suspeitando que seu 
paradeiro esteja no oeste desconhecido. 

A última nação importante de Lieh está 
localizada nas ilhas ao oeste: Ryuujin, o 
Arquipélago do Rei Dragão. Habitada pelos 
humanos kojins, essa terra é lendária pela cora- 
gem de seus samurais, pelos ninjas ocultos em 
cada sombra e pela crença nos kamis, espíritos 
divinos que habitam todos os ambientes natu- 
rais e obedecem à sua matriarca, Amatsukami. 


Ryuujin abriga a maior concentração de nekos 
em Lieh. Esse povo felino cosmopolita possui 
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boas relações com os kojins, coabitando cidades 
e partilhando crenças nas ilhas. Atualmente, 
o arquipélago é assolado por uma guerra civil 
que perdura há quase dez anos, iniciada após o 
assassinato da família imperial por criaturas das 
trevas e com a decisão do shogun Matsuki Ikki 
de tomar o poder para si. 

Além dessas nações, os Caminhos do 
Oriente também incluem regiões hostis, como 
a Ilha da Tartaruga, que abriga uma população 
pirata. Também são dignos de nota a grande 
cordilheira de Himar, o pântano sombrio de 
Handívia e o frio deserto de Kaaresh, onde 
abundam as tribos nômades tokages, povo 
lagarto supersticioso e devoto de seus antepassa- 
dos. Entretanto, existe uma grande questão que 
assola todos os povos de Lieh: o Enigma da Era 
Antiga. Por razóes desconhecidas, não existem 
registros ou evidências históricas que datem 
antes de dois séculos. Tesouros antigos, livros 
ou entalhes simplesmente desapareceram ou 
tiveram sua inscrição apagada. Apenas as lendas 
e certas tradições orais persistiram, mas não há 
relato fidedigno anterior a esta data e os próprios 
deuses estão silenciosos sobre este assunto. É por 
essa razão que pouco se sabe até agora sobre o 
que jaz além das fronteiras de Lieh. Mas, apesar 
das dificuldades encontradas, aventureiros e 
nações como Xien Liang e Handívia procuram 
uma rota para terras ao oeste, gerando o evento 
denominado Corrida para o Ocidente. 

O livro introdutório, Mítica — Caminhos 
do Oriente, descreve as nações e raças citadas 
anteriormente, além de estabelecer as princi- 
pais tramas envolvendo Lieh. Das classes bási- 
cas, apenas bardos, druidas, paladinos e magos 
não são encontrados, embora o livro apresente 
quatro novas classes básicas: o astrólogo, o 
nobre, o ninja e o samurai. Em adição, apre- 
sentam-se alguns novos talentos e classes de 
prestígio como o Arqueiro Celestial vedaan e o 
Shinobi da Estrela das Sombras. Também são 
citados brevemente alguns dos deuses princi- 
pais de Lieh e relacionam-se certas criaturas do 
Livro dos Monstros com o cenário. Finalmente, 
são descritas algumas armas orientais icônicas, 
como o bo e a katana. 

O segundo livro, Mítica - Sombras do 
Oriente, foca-se nos vilões de Lieh e suas orga- 
nizações. O mundo tornou-se mais perigoso 
com o poder dos Mandarins da Morte e a 
maldição dos vampiros kyu-kitsuke. Também 
é descrita um pouco da cosmologia de Mítica. 
O multiverso formou-se com a luta de duas 
entidades de luz e trevas: Pai Lung e Yen Lo 
Lung. De seu conflito surgiram estrelas, bu- 
racos negros, kamis e onis, além de um filho 
e uma filha, Yang e Yin, representantes do 
equilíbrio entre as duas forças. Mais tarde, 
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estes viriam a se chamar Imperador Celestial 
e Imperatriz Profana. Finalmente, ocorreu a 
chegada de sete novas divindades, os três ca- 
sais da Tríade handi e Ravana, o Rei do Caos. 
Neste livro, relata-se a luta de Yen Lo Lung, a 
Imperatriz Profana e Ravana pela hegemonia 
sobre as demais divindades, manifestada em 
Lieh por meio de suas organizações religiosas: 
a Irmandade da Mão Esquerda de Yen Lo Lung 
em Mohat e Xien Liang, o Ringu da Imperatriz 
Profana em Ryuujin e a Lótus Rubra de Ravana 
em Handívia. O capítulo final do livro termina 
com um compêndio de criaturas típicas de Lieh, 
abrangendo entidades infernais como os onis e 
seres benevolentes como os dragões Ryus. 

O livro mais recente, Mítica —Desbravando o 
Oriente, aprofunda o cenário com a revelação de 
novos mistérios e atualiza o material anterior. A 
introdução revela a lenda da dominação vedaan 
sobre os handis e sua derrota subsegiiente quando 
os deuses da Tríade interviram. Em seguida, 
são três novas classes básicas: os poetas místicos 
haikans, os “magos orientais” mandarins e os 
guerreiros sagrados da Tríade, os mahavires. 
Também estão incluídas novas classes de pres- 
tígio, novos talentos (inclusive regionais) e uma 
lista de armaduras e novas armas. O Capítulo 
3 descreve o poder divino de Lieh. Todos os 
seus principais deuses recebem uma descrição 
completa, exibindo divindades inéditas e citando 
entidades menores, como os kamis elementais. É 
explicada também a origem do poder divino não 
focado nos deuses, como a fé dos místicos astrais 


vedaan e dos xamãs tokages. O último capítulo 


dedica-se a duas tramas iniciadas no primeiro li- 
vro. Na Corrida do Ocidente, mostram-se as três 
principais rotas empregadas pelos exploradores, 
relatando as dificuldades encontradas até agora. 
E na guerra civil de Ryuujin, detalha-se a situação 
atual das cinco facções, que empregam seus exér- 
citos sem conseguir uma vitória definitiva. 

Mais informações sobre os Caminhos 
do Oriente podem ser encontradas na pági- 
na oficial: www.mitica.com.br . Segue uma 
das classes de prestígio descritas em Mítica 
— Desbravando o Oriente. 


Gurka — Classe 
de Prestígio 

Segundo a lenda, quando Roshan, 
Manish e Vasudev libertaram os handis da 
escravidão vedaan, não apenas o heroísmo 
compôs sua vitória, mas também uma luta 
sangrenta. Vasudev queria que os Elfos Azuis 
pagassem caro e diz-se que ele instruiu vilas 
de escravos no uso do kukri, uma arma por- 
tátil, letal e subestimada. Esses handis foram 
treinados em guerrilha: esconder-se, atacar e 
se ocultar de novo, ou surpreender o inimigo 
com um golpe rápido e fatal. Os mestres dessa 
arte foram chamados de Gurka (“talho na 
garganta”), causando grandes baixas contra 
os vedaan. O Gurka de hoje costuma ser 
nacionalista, devoto de sua família, de sua 
nação e ao Marajá. Esses guerreiros preferem 
se manter desconhecidos e temidos, mas não 
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precisam ser racistas ou sanguinários contra 
os vedaan e muitos são tão serenos e pacatos 
como qualquer outro handi — até que seus 
entes queridos sejam ameaçados ou sua terra, 
invadida. Para os demais handis, os Gurkas são 
vistos com temor e admiração, enquanto para 
os Elfos Azuis eles são encarados com cautela, 
devido às velhas histórias. 


Dado de Vida: d6 


Para se tornar um Gurka, o personagem 
deve preencher os seguintes critérios: 
Talentos: Ataque em Movimento, Especialização 
em Combate, Esquiva, Foco em Arma (kukri), 
Fintar Aprimorado, Mobilidade 
Perícias: Acrobacia 6 gradações, Esconder-se 8 
gradações, Furtividade 8 gradações, 
Especial: Ataque furtivo +3d6 


Perícias de Classe 

As perícias de classe de um Gurka (e 
as habilidades-chave para cada uma) são: 
Acrobacia (Des), Blefar (Car), Equilíbrio 
(Des), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), 
Intimidar (Car), Observar (Sab), Ofícios (Int), 
Ouvir (Sab), Prestidigitação (Des), Profissão 
(Sab), Saltar (For). 


Pontos de Perícia a cada nível: 4 + modificador 
de Inteligência 


Características da Classe 
Usar Armas e Armaduras: Os Gurkas não 
sabem usar nenhuma arma, armadura ou 
escudo adicional. 

Movimento Aprimorado (Ex): A primeira lição 
de um Gurka é a rapidez em atacar e fugir, 
ganhando um aumento de 3 metros em seu des- 
locamento básico. O Gurka não ganha esse be- 
nefício se estiver usando uma armadura que não 
seja leve ou se estiver carregando equipamento 
suficiente para diminuir sua velocidade. 
Ataque Furtivo: No 2º nível e depois a cada 
dois níveis subsequentes o Gurka aumenta 
o seu ataque furtivo em +l1d6. 

Finta Acrobática (Ex): No 3º nível, com um 
movimento rápido e imprevisível, um Gurka 
pode deixar o inimigo com a guarda aberta. 
Essa habilidade combina o talento Fintar 
Aprimorado com a perícia Acrobacia. Se o 
Gurka gastar uma ação de movimento na 
qual inclua o uso de acrobacia e no fim desta 
manobra estiver na área de ameaça de um 
oponente, essa movimentação pode ser usada 
como uma finta. Assim, utiliza-se o resultado 
do teste da perícia Acrobacia em vez de Blefar, 
Os modificadores de terreno são aplicados no 
teste da acrobacia (mas não se aplicam à finta) 
e, caso o Gurka atravesse (em vez de apenas 
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chegar) uma área de ameaça ou um espaço de tamanho seja até uma acima do Gurka, ele 
ocupado pelo inimigo, será necessário um | pode causar dano direto na Constituição em 
resultado mínimo de 15 ou 25, conforme des- vez de tirar Pontos de Vida. Para cada 2d6 de 
crito na perícia. Falha em alcançar este valor ataque furtivo de que abdicar, o Gurka pode 
inviabiliza a perda do bônus de Destreza do | infligir 1 ponto de dano na Constituição. 
adversário, independente de seu resultado em 
Sentir Motivação. Em adição, o Gurka provoca 
um ataque de oportunidade até a interrupção 
de seu deslocamento (se tentou passar por 
uma área ocupada). Caso a Finta acrobática 
falhe, ela só pode ser tentada novamente na 
próxima rodada. 

Esta habilidade tem as mesmas restri- 
ções de peso e armadura que o Movimento 
Aprimorado. Além disso, exige-se que o Gurlka 
esteja com uma das mãos livres para auxiliar 
nessa manobra mais arrojada, enquanto sua 
outra mão deve portar um kulkri para o ataque. 
A Finta Acrobática pode ser utilizada junto com 
o talento Ataque em Movimento: o Gurka gasta 
parte de seu movimento para entrar e fazer uma 
acrobacia na área de ameaça da vítima, usa sua 
ação-padrão para desferir um golpe e depois 
utiliza o restante do movimento para sair da 
área antes que receba um ataque total. 
Camuflagem (Ex): O Gurka ganha a habili- 
dade de se camuflar da mesma forma que um 
Ranger de 13º nível. 

A arte de se ocultar mesmo do 
mais atento vedaan formou a base deste 
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ensinamento. 
Maestria em Perícia: Este poder funciona exa- 
tamente como a habilidade especial do ladino, 
com a diferença que o Gurka só pode escolher 
dentre a lista de perícias da classe de prestígio. 


Corte Fatal (Ex):No 9º nível o Gurka pode 
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uem nunca ouviu essas duas palavras 

e começou a sonhar em ser um na 

mesma hora? Quantos de vocês pinta- 
ram um pedaço de madeira e brincaram com os 
amigos fazendo os sons (vrommm) com a boca? 
Os Cavaleiros Jedi povoam as mentes não apenas 
dos aguerridos fás da série Star Wars, mas as de 
todos os que já assistiram à saga. Eles são uma 
das mais conhecidas referências de moral e he- 
roísmo da cultura pop atual. E, como essas duas 
palavras estão intimamente ligadas a campanhas 
de RPG, nada melhor do que apresentá-los aos 
leitores. Nesta matéria, apresentaremos apenas 
os Cavaleiros Jedi. Pilotos, caçadores de recom- 
pensa, stormtroopers, droids e todas as outras 
excelentes fontes de idéias para aventuras ficam 
para uma outra oportunidade, assim como os 
Sith, que também mereceriam um texto próprio. 
Aqui, você terá uma explicação sucinta do que 
são os Cavaleiros Jedi e de algumas maneiras de 
adaptá-los não somente para diferentes sistemas, 
mas também para diferentes gêneros de RPG. 


Ao longo do tempo 

As referências oficiais do universo Star Wars 
encaixam os Jedi em quatro períodos distintos: a 
Velha República (mostrada em detalhes nos qua- 
drinhos e no jogo de computador Knights of the 
Old Republic), a Ascensão do Império (mostrada 
nos episódios I a III), a Era da Rebelião (episó- 
dios IV a VI) e a Nova Ordem Jedi (em livros e 
quadrinhos). A Velha República foi a era de ouro 
dos Jedi, um período de guerras devastadoras em 
que milhares deles se espalhavam pela galáxia. 
Durante a Ascensão do Império, a habilidade 
dos Sith e a fragilidade da Ordem Jedi levaram 
à extinção desta, com a morte de quase todos 
os Jedi existentes. Por isso, a Era da Rebelião 
é a única na qual não existiam Cavaleiros Jedi 
conhecidos, exceto por dois antigos mestres: 
Yoda e Obi-Wan Kenobi. Os dois, ao final da 
Era da Rebelião, treinaram o primeiro cavaleiro 
daquela era: Luke Skywalker. Finalmente, na 
Nova Ordem Jedi, Luke foi capaz de abrir uma 
nova academia e, lentamente, as fileiras Jedi 
voltaram a crescer. 

Mas não importa se eles foram guardiões 
da ordem e da paz na Velha República, rene- 
gados durante o Império, ou um grupo ainda 
pouco coeso na Nova Era. À verdade é que 
os Cavaleiros Jedi são heróis por natureza. 
Sacrificam-se pela nobre causa da justiça e do 
bem. No universo, são poucos os que compre- 
endem os poderes dos Jedi, e são menos ainda 
aqueles que conseguem controlar tais poderes. 
Os Cavaleiros Jedi participam de missões di- 
plomáticas, de proteção a pessoas importantes, 
de resgate e ainda podem liderar regimentos de 
combate. A Força está com eles. 


A Força 


À Força é uma espécie de energia que existe 
em todo o universo. Ela mantém a matéria coesa, 
põe ordem onde antes existia o caos. Sem a Força, 
não existiria vida ou consciência. Uma das expli- 
cações sobre a Força envolve os “midi-chlorians”, 
e foi apresentada no episódio 1 num diálogo entre 
Qui-Gon-Jin e o ainda jovem Anakin Skywalker, 
Os midi-chlorians são seres microscópicos que 
vivem dentro das células de todos os seres vivos. 
Quanto maior a contagem de midi-chlorians, 
maior a capacidade que o ser tem de compre- 
ender e influenciar a Força. Os midi-chlorians 
não são o único meio de se lidar com a Força, 
mas ao final da Ascensão do Império, era o mais 
amplamente utilizado. Durante a Nova Ordem 
Jedi, Luke Skywalker passou a ensinar apenas as 
técnicas Jedi que Obi-Wan treinou durante seu 
exílio em Tatooine — entre elas, a habilidade de 
se comunicar com os mortos — e que utilizam 
a Força diretamente, sem a interferência dos 
midi-chlorians. O conhecimento sobre eles, nesse 
período, torna-se inexistente. 

Ter uma elevada contagem de midi- 
chlorians não é suficiente se não estiver 
acompanhada de um treinamento adequado; 
um usuário sem treino apresenta apenas 
algumas características, como reflexos extre- 
mamente aguçados, sonhos sobre lugares e 
tempos distantes (ou futuros) ou até mesmo 
alguma habilidade de influenciar pessoas. 
A Ordem dos Cavaleiros Jedi existe justa- 
mente para isso: proporcionar treinamento 
teórico, prático, filosófico e moral para os 
que têm capacidade de usar a Força. Uma 
ordem voltada para o bem e a justiça que 
transformou, durante mais de mil gerações, 
pequenos talentos em grandes heróis. 

Para representar a Força por meio 
de uma mecânica de jogo, ela tem de ser 
compreendida como uma fonte de poder. 
No Sistema Daemon, há duas formas de 
raciocinar isso: como magia ou como fé. 
Embora os efeitos de telecinese se asseme- 
lhem mais à magia, o modo monástico como 
os Jedi levam a vida faz deles personagens 
quase religiosos. A carga filosófica de seu 
treinamento e o fato de sempre precisarem 
acreditar no uso da Força reforçam este 
argumento. Em GURPS, assume-se que a 
Força é similar (mas não igual) à magia e 
utiliza uma mecânica parecida: por exemplo, 
existem locais onde a Força é mais ou menos 
poderosa, exatamente como no sistema de 
mana. As habilidades da Força que afetam 
fisicamente o corpo e o que você pode fazer 
com ele serão representadas aqui por vanta- 
gens, enquanto o conhecimento do seu uso, 


que pode criar efeitos externos (o exemplo 
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clássico é a telecinésia), é representado pelas 
perícias. 
A filosofia Jedi 

À primeira coisa que um Padawan (aprendiz 
de Cavaleiro Jedi) precisa saber é o código Jedi: 
e Não existe emoção, existe paz. 

e Não existe ignorância, existe conhecimento. 
e Não existe paixão, existe serenidade. 
e Não existe morte, existe a Força. 

Essas quatro linhas, simples de escrever e 
complexas de compreender, são o guia moral e fi- 
losófico de um Cavaleiro Jedi. O Jedi tem severas 
restrições ao uso de seu poder: ele jamais usará a 
Força para atacar, apenas para se defender, e seu 
uso deverá ser responsável sempre. Ele deve usar a 
Força para o bem, e de modo comedido. Deverá 
usar persuasão, não a violência física. E jamais 
poderá usar a Força para benefício próprio. 

Os Jedi também devem agir ativamente 
contra o mal. Eles não podem, jamais, permitir 
que o mal aconteça, mesmo que isso signifique 
sacrificar a própria vida. Esse julgamento é 
o mais difícil para um Jedi: como interferir 
contra o mal. Um Jedi deve se sacrificar se 
necessário for, mas apenas se seu sacrifício 
prevenir de fato o mal. Um sacrifício inútil é 
um erro tão grande quanto a omissão. 

Essas restrições são especialmente comple- 
xas no universo do RPG. Um Cavaleiro Jedi é 
um guerreiro altamente treinado, o que obriga 
o jogador a investir grande parte de seus pontos 
ou recursos em habilidades de combate. Porém, 
um verdadeiro Cavaleiro Jedi tem como objetivo 
resolver sua missão da forma mais pacífica pos- 
sível. Os mestres, ao definirem sua campanha, 
devem ter isso em mente: ao mesmo tempo que o 
personagem Jedi tem, pelo seu treinamento, um 
desejo de agir de forma pacífica, o jogador que o 
controla vai querer utilizar o elevado treinamento 
marcial e os poderes Jedi que ele possui. 

Ambos os sistemas possuem mecanismos 
para limitar a ação dos jogadores, os quais são 
baseados principalmente nas características 
mentais/sociais de seus personagens. O Sistema 
Daemon tem Aprimoramentos Negativos, enquan- 
to queo GURPS possui Desvantagens Mentais. Os 
mecanismos mais importantes de ambos serão 
listados mais adiante. Porém, o essencial é que as 
regras dos dois sistemas são flexíveis o suficiente 
para que mestre e jogador possam definir juntos 
o quão restritivos esses mecanismos serão. Isso 
garante que o jogo torne-se divertido, ao mesmo 
tempo que permanece relativamente fiel à concep- 
ção original de Star Wars. 

Os Jedi também sentirão os tremores e 
vibrações da Força e terão sonhos e premo- 
nições do futuro. Os Jedi precisarão tomar 
decisões baseadas em informações confusas e 
imprecisas. Este é o Caminho da Força: testar 





aquele que a usa durante toda a sua vida. Anakin 
Skywalker, que se tornaria o lendário Darth 
Vader, foi seduzido pelo Lado Sombrio da 
Força por causa das visões. proféticas de seus 
entes queridos morrendo. Por causa desses 
testes e das restrições impostas aos Cavaleiros 
Jedi pela Ordem quase monástica, muitos 
em suas fileiras acabam sucumbindo ao Lado 
Sombrio da Força. 


O Lado Sombrio 


Existem aqueles que não resistem às tenta- 
ções. Alguns não são capazes de compreender a 
totalidade da filosofia Jedi. Outros usam a Força 
para autopromoção. Também existem os que 
são dominados pelo ódio quando perdem um 
ente querido. São muitos os motivos possíveis, 
mas uma coisa é certa: cedo ou tarde, todo Jedi 
é tentado pelo Lado Sombrio da Força. O Lado 
Sombrio é o mal, puro e completo. É o lado do 
ódio, do ataque e da vingança. Também é o lado 
da dissimulação e da trapaça. Por isso, é difícil 
perceber seus caminhos. Como Mestre Yoda 
disse, “tudo o Lado Sombrio obscurece”. 

É sabido que o Lado Sombrio não é mais 
forte. Mas certamente é mais fácil e mais rápido. 
Seu seguidor preocupa-se apenas com seu apri- 
moramento, pelas vias que achar melhor. Ele 
pode atacar, matar e amedrontar: não há regras 
para suas ações. A princípio, essa liberdade parece 
não ter preço, mas é frequente os filmes e subpro- 
dutos de Star Wars mostrarem os seguidores do 
Lado Sombrio com diversos problemas físicos. 
Uma analogia que poderia ser feita aqui é que o 
Lado Sombrio destrói o corpo da mesma forma 
que uma droga faria. O mestre pode ter isso em 
mente ao criar os antagonistas dos Cavaleiros 
Jedi ou para lidar com um personagem que tenha 
cedido ao Lado Sombrio. 

Normalmente o Jedi que cede ao Lado 
Sombrio é chamado de Jedi Negro ou Jedi Caído. 
Alguns acabam se arrependendo de sua decisão 
e retornam à Ordem Jedi. Outros entram em 
reclusão e nunca mais são vistos. Sem 
a orientação de um mestre e tentados 
pelo Lado Sombrio da Força, a vida 
desses Jedi tende a ser curta e violenta. 

Mas a maioria deles acaba por co- 
nhecer uma Ordem quase tão antiga 
quanto a que a precedeu: os Sith. 

Na literatura oficial do uni- 
verso Star Wars, pode-se encontrar 
diversas referências a eles. Durante 
a Ascensão do Império, os Sith an- 
davam sempre em duplas: um mestre 
e um aprendiz. Eles usavam a Força 
em benefício próprio e para destruir 
os inimigos. Um Sith, em geral, 


acaba morto pot seu próprio companheiro. Seja 
ele o mestre ou não, cedo ou tarde haverá um 
conflito entre dois. Mas os Sith não são bárba- 
ros ou simplesmente vilanescos. Eles também 
possuem um código de conduta, a exemplo dos 
Jedi, que mesmo sendo bastante cruel com os 
mais fracos, exige intenso treinamento espiri- 
tual e força de vontade. Sob muitos aspectos, a 
Ordem Sith é equivalente à Ordem Jedi e, em 
alguns casos, a supera. Porém, mesmo para os 
Sith, utilizar abertamente o Lado Sombrio da 
Força tem o seu revés. 

Na Nova Ordem Jedi, os Jedi têm uma 
maneira mais direta de tratar os problemas. 
Alguns chegam a tomar a iniciativa em uma 
luta sem que isso seja uma ação maligna. O 
conceito de atacar preventivamente ainda as- 
susta por estar perigosamente próximo ao Lado 
Sombrio, mas sem dúvida colhe resultados — os 
dias da severa Ordem Jedi de Yoda, Windu e 


Kenobi ficaram para trás. 


Outras Eras e Locais 

Adaptar o Cavaleiro Jedi a outros tipos de 
cenário é uma tarefa desafiadora, mas que pode 
proporcionar grandes aventuras. O próprio 
conceito dos Jedi está intimamente ligado ao 
mito e suas raízes também são uma base para a 
criação de histórias nos mais diferentes estilos. 
Porém, um cuidadoso planejamento é necessá- 
rio. Antes de mais nada, o mestre deve decidir 
como a Força se encaixa nesse novo cenário. Ela 
é magia? Poderes da mente? Origem divina? 
Ou algo completamente diferente? Isso é muito 
importante porque o Jedi certamente irá intera- 
gir, se não enfrentar, esses tipos de poderes. O 
mestre, nesse ponto, deve ser capaz de definir se, 
por exemplo, um mago utilizando uma mágica 
de ocultamento pode impedir que um Jedi sinta 
os midi-chlorians em seu corpo. 

Em seguida, é necessário definir de que 
forma o Jedi será inserido nesse novo cenário. 
Uma das opções é retirá-lo de seu universo € 
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lançá-lo a outro — o crossover —, que, se por um 
lado trabalha bem a questão do pré-conceito 
e do medo do desconhecido, por outro tem as 
maiores dificuldades para se tornar verossímil 
aos olhos dos jogadores. A segunda opção, 
e a mais interessante, é a adaptação: recriar 
totalmente o universo de Star Wars em outro 
gênero: medieval, histórico, etc. Por exemplo, 
num cenário medieval, o Império é um grande 
reino do mal que subjugou o velho reino eagora 
seus antigos paladinos lutam para restaurar 
a hegemonia de seu povo. O mestre pode re- 
criar locais, pessoas e cronologia que não só se 
encaixem no cenário proposto, mas também 
remetam diretamente à história de Star Wars: 
recriar momentos como a Guerra dos Clones 
na China antiga ou a Batalha de Yavin usando 
dragões são tão interessantes quanto recriar Os 
NPCs mais famosos: quem é o equivalente a 
Jabba? Ou a Yoda? Ou a Wedge Antilles? 

A seguir, sugestões para diferentes tipos 
de adaptações: 


Fantasia Medieval 

A adaptação de um Jedi em um mundo de 
fantasia medieval seria muito simples (alguns fãs 
dizem que Star Wars é, de fato, uma fantasia me- 
dieval no espaço, e essa facilidade de adaptação 
seria uma das mostras disso). O Jedi ocuparia um 
posto como paladino do deus da Justiça do pan- 
teão local, de modo bem semelhante ao que se vê 
na nova trilogia. Caso o panteão não tenha deus 
da Justiça, as escolhas naturais seriam: Ordem, 
Bem e, em último caso, Paz. Naturalmente, a 
falta de tecnologia lhe tiraria os sabres de luz, mas 
uma espada bastarda (espada de mão e meia em 
alguns sistemas) serve perfeitamente. Lembre-se 
dos poderes da Força: cada sistema tem regras 
diferentes para isso, mas certamente O Jedi teria 
acesso a poderes sobre-humanos. Eras sugeridas: 
Ascensão do Império, Nova Ordem Jedi. 


Horror Medieval 


Siga as instruções de Fantasia 
Medieval, mas lembre-se de que, aqui, 
o Jediseria como na trilogia clássica: um 
renegado, fugitivo das autoridades. Os 
poderes seriam os mesmos, mas o Jedi 
teria enorme necessidade de evitar seu 
uso para se manter oculto. Para cenários 
verdadeiramente de horror, a origem 
da Força poderia ser demoníaca para o 
Lado Sombrio e religiosa para o lado da 
Luz. Era sugerida: a Era da Rebelião. 


Steam Punk 
O foco aqui está na tecnologia 
alternativa. O sabre de luz funcio- 





naria à base de alguma bizarra tecnologia a 
vapor, mas faria enorme estrago. Outros itens 
vistos nos filmes podem aparecer aqui também 
(droids movidos a vapor, veículos flutuantes, 
etc.), mas o importante é continuar encarando 
o Jedi como um guardião da paz e da justiça. 
Esse é um excelente gênero que, além de trazer 
elementos de fantasia, permite que o mestre adi- 
cione uma boa dose de ficção científica. Além 
disso, esse tipo de tecnologia traz a idéia de algo 
antigo, servindo muito bem para contar as eras 
antigas dos Jedi. E as mesmas opções sugeridas 
para ficção científica (ver adiante) servem para 
esse gênero. Eras sugeridas: Velha República, 
Ascensão do Império. 


Horror Moderno 

À situação dos Jedi é a mesma do Horror 
Medieval: são perseguidos pelas autoridades e 
têm dificuldades para usar suas habilidades sem 
ser descobertos. À boa notícia é que a tecnologia 
facilita a comunicação e permite que os Jedi se 
organizem em um grupo mais coeso, podendo 
se ajudar mutuamente. A má notícia é que as 


autoridades também têm acesso a métodos de 
comunicação avançados, podendo fechar cercos 
coordenados com muitas armas. É preciso ter 
cuidado com essa adaptação para que ela não 
pareça uma versão reduzida da original. Uma 
das opções seria “regionalizar” o cenário, como 
por exemplo, um Japão moderno, onde os Jedi 
são samurais que lutam contra sua extinção. Era 


sugerida: Era da Rebelião. 


Ficção Científica 

Esse tipo de cenário permite tanto o 
crossover quanto a adaptação. Para o crosso- 
ver, isso pode parecer a princípio algo óbvio 
demais. Mas tão óbvio que se corre o risco 
de esquecer a primeira regra de Star Wars: 
de que ela ocorreu há muito tempo, numa 
galáxia muito distante. Um crossover tem 
de lidar com esse fato. O mestre que resolva 
fazê-lo poderia considerar que, no futuro de 
Star Wars, quando os Jedi tiverem acesso a 
viagens entre galáxias, eles talvez cheguem a 
um planeta Terra que ainda está no período 
pré-histórico ou com civilizações antigas. 


Isso certamente levaria a histórias do tipo 
“Eram os deuses Jedi?”. 

Já a adaptação também é desafiadora para o 
mestre. É preciso recriar com cuidado a lenda. E, 
ao fazer isso, pode-se sair do lugar comum. Os Jedi 
podem ser uma raça alienígena específica, podem 
ser originados de um planeta distante (conhecido 
ou não) ou podem ter acesso a seus poderes de- 
vido a algum tipo de tecnologia milagrosa. Ou, 
seguindo a história acima, os Jedi poderiam ter 
vindo para a Terra há muito tempo, inserido midi- 
chlorians nos humanos e, quando sua civilização 
estivesse pronta, eles voltariam. 

Esse gênero (e o Steam Punk) também 
permite que você misture gêneros. Isso é parti- 
cularmente importante para o mestre que deseja 
reescrever a saga de Star Wars sem fugir ao 
fator sci-fi. Por exemplo, um cenário medieval 
com viagens espaciais (como Spelljammer, de 
AD&D) é o ideal para o jogo em que elfos e 
robôs andam lado a lado enfrentando os barcos 
voadores do império. Era sugerida: todas. 


Por Christian Maillefaud e Norson Bortrel 


Jedi para PDuemon 


s poderes mais notáveis de Cavaleiros 

Jedi podem ser simulados usando-se 

Poderes PSI (descritos em Invasão) 
e Pontos de Fé (presentes em diversos livros 
da Daemon Editora). Apresentamos aqui um 
kit para personagens iniciantes e intermedi- 
ários em Sistema Daemon. Cavaleiros Jedi 
não são personagens para ser utilizados em 
campanhas iniciantes. Recomendamos que 
jogadores e mestres criem um Padawan e o 
evoluam dentro da campanha para que se 
chegue a um personagem singular. A ficha 
aqui descrita pode servir como guia, jamais 
como kit para a construção de um Jedi. 


Padawan: 

Custo: 5 Pontos de Aprimoramento, 500 
Pontos de Perícia 

Perícias: Sabre de Luz 30/50, Combate 
Desarmado 30/50, Manobras de Combate 
(Desarme), Esquiva 30%, Ciências 
Proibidas (Força 50%), Etiqueta 20%, 
Esportes (Acrobacias 50%, Corrida 20%, 
Mergulho 20%, Natação 20%), Estratégia 
(30%), Manipulação (Empatia 40%, 
Impressionar 20%, Intimidação 20%, 
Liderança 30%), Medicina (Primeiros 
Socorros 30%), Negociação (Barganha 
20%, Burocracia 30%, Diplomacia 40%), 


Pilotagem (Caça 30%, Speeder 40%), 
Sobrevivência (todas 20%). 
Aprimoramentos: Contatos e Aliados 2, 
Poderes Psíquicos 3, Pontos de Fé 3, Pontos 
Heróicos 4, Sensitivo, Sentidos Aguçados 
(Audição e Visão), Tutor 2, Código de Honra 
(-2), Inimigo (-2: Sith). 

Poderes Psíquicos: Telepatia 2, Telecinésia 3. 
Pontos de Força: 3 + 1 por nível. 


Cavaleiro Jedi 
Cavaleiro de 80 nível 

Custo: (não se aplica) 

Perícias: Sabre de Luz 80/100, Combate 
Desarmado 40/80, Manobras de Combate 
(Ataque com Duas Armas), (Combate às 
Cegas), (Desarme), Esquiva 80%, Ciências 
Proibidas (Força 90%), Etiqueta 40%, 
Esportes (Acrobacias 70%, Corrida 70%, 
Mergulho 30%, Natação 30%), Estratégia 
(60%), Manipulação (Empatia 90%, 
Impressionar 30%, Intimidação 30%, 
Liderança 75%), Medicina (Primeiros 
Socorros 50%), Negociação (Barganha 
30%, Burocracia 30%, Diplomacia 80%), 
Pilotagem (Caça 50%, Speeder 50%), 
Sobrevivência (todas 30%). 
Aprimoramentos: Contatos e Aliados 4, Poderes 
Psíquicos 7, Pontos de Fé 5, Pontos Heróicos 4, 
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Sensitivo, Sentidos Aguçados (Audição e Visão), 
Código de Honra (-2), Inimigo (-2: Sith). 
Poderes Psíquicos: Mediunidade 2, 
Sensitividade 2, Telepatia 5, Telecinésia 5. 


Pontos de PSI: 16 
Pontos de Força: 13. 


A Força 


Em casos extremos, o personagem pode 
recorrer ao uso da Força de forma direta. 
São situações de extremo desespero, em 
que o personagem não pode, sob hipótese 
alguma, falhar. São situações como Luke 
Skywalker dando o tiro final na Estrela 
da Morte ou Obi-Wan Kenobi lutando 
contra Darth Maul. 

O uso direto da Força permite um signi- 
ficativo aumento nas habilidades do Jedi 
durante um curto espaço de tempo. 

O mecanismo do uso da Força é bas- 
tante simples de se entender em Sistema 
Daemon. Os pontos de Força citados na 
ficha podem ser usados como Pontos de 
Fé para elevar atributos temporariamente 
(e, portanto, as perícias relacionadas), 
obter Pontos de Vida extra e outros tipos 
de ações heróicas. 


Por Norson Bortrel 





ara fazer um cavaleiro Jediem GURPS 

é preciso utilizar os seguintes livros: 

GURPS Módulo Básico, GURPS Artes 
Marciais e GURPS Supers. O universo de 
Star Wars está em NT 12 (robótica NT 10), 
com algumas exceções. O estilo Chambara 
(pág. AM64) é o padrão. 

A seguir, apresentaremos o Tipo de 

Personagem Cavaleiro Jedi, uma espécie de 
modelo de personagem similar àqueles apre- 
sentados na série mini GURPS, que servirá 
como um guia para criar rapidamente o seu 
Cavaleiro Jedi. Os valores e as listas de van- 
tagens/desvantagens/perícias são meramente 
sugestivas. Você tem toda a liberdade para 
montá-lo conforme sua vontade ou os números 
que desejar. As vantagens e perícias marcadas 
em itálico e as regras específicas para a Força 
(habilidades e poderes Jedi) estarão descritas 
no web-enhancement* desse artigo. 
“Esse artigo possui um web-enhancement com as 
regras complementares para GURPS e a adaptação 
para a 4º edição do GURPS, a ser lançada em breve 
em português pela Devir Livraria. O web-enhan- 
cement pode ser baixado gratuitamente no site da 
REDERPG (wwrw.rederpe.com.br) ou no site da 
Dragão Brasil (wwiw.dragaobrasil. com.br). 


Cavaleiro Jedi 

250 pontos 

Atributos: ST 12 [20], DX 13 [30], 1Q 12/20), 
ELI L3:[30]: 

Atributos Secundários: Velocidade Básica: 6,5; 
Movimentação: 6; Pontos de Vida 13; Fadiga 12. 
Vantagens: Pegue Talento Jedi 1 [20]; 
Poderes Legais [15]; Hierarquia 2 (Cavaleiro 


pura GURPS «sv 


Jedi) [20]; Sabre de Luz [5]; Treinado por 
um Mestre [40]; Reflexos em Combate 
[15] e escolha mais 25 pontos entre as se- 
guintes vantagens: Forma de Luta [varia]; 
Ambidestria [10]; Mestre de Armas [20]; 
Defesa Passiva [25/nível]; Difícil de Matar 
[5/nível]; Equilíbrio Perfeito [15]; Facilidade 
para Línguas [2/nível]; Fadiga Extra [3/nível]; 
Força de Vontade [4/nível]; Hipoalgia [10]; 
Reputação [varia]; Intuição [15]; Noção do 
Perigo [15]; Pontos de Vida Extra [5/nível]; 
Prontidão [5/nível]; Sabre de Luz [5] e níveis 
adicionais de Talento Jedi (15/nível). 
Habilidades Jedi: 30 pontos para gastar entre: 
Velocidade Ampliada [25/nivel]; Super-Salto 
[10/nível]; Resistência a Dano [3/nível] e 
Telecinésia Jedi [Slnível], ou mais níveis de 
Talento Jedi [15/nível]. O limite de habili- 
dades Jedi é igual aos níveis de Talento Jedi 
que o personagem possuir. 

Poderes Jedi: escolha 10 pontos entre: 
Arremessar Sabre de Luz, Atordoar, Comando, 
Empurrar, Estrangular, Meditação de Batalha 
e Raio, todas M/D. 

Desvantagens: Pegue Dever (Ordem Jedi, 
extremamente perigoso, 15-) [-20]; Código de 
Honra (Jedi) [-15]; e escolha -20 pontos entre 
Inimigo (Sith) [varia]; Excesso de Confiança 
[-10]; Honestidade [-10]; Voto [varia]; Inimigo 
[varia]; Segredo [varia]; Circunspeção [-10]; 
Temeridade [-15]; Senso do Dever [varia]; 
Dependente [varia] e Pacifismo [varia]. 
Perícias Primárias: Escolha uma das duas: 
Espada de Luz (F/M) DX+2 [8]-16 ou Espada 
de Luz de Lâmina Dupla (F/ID) DX+1 [8]-15 
mais Apara Precognitiva (M/D) IQ [4]-13* e 
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8 pontos distribuídos entre: Acrobacia (F/D); 
Armeiro/NT 12 (Espada de Luz) (M/M); e 
Sacar Rápido (Espada de Luz) (F/F) e níveis 
adicionais de Espada de Luz (F/M). 

Perícias Secundárias: Distribua 10 pontos entre: 
Armas de Feixe/NT 12 (Blaster) (F/F); Salto 
(F/F); Liderança (M/M); Lábia (M/M); Luta às 
Cegas (M/MD); Análise de Estilo (M/D); Aparar 
Armas de Projétil (F/D) e Tática (M/D). 
Perícias de Background: Distribua 5 pontos 
entre: Operação de Computadores/N'T 12 (M/ 
F); Pilotagem (caça espacial) (F/M); Cavalgar 
(cavalo) (F/M) e Operação de Equipamentos 
Eletrônicos/NT 10 (Dróides) (M/M). 


* +1 por Talento Jedi 
**,1 por Reflexos em Combate 


Esse Tipo de Personagem é considerado 
um Jedi da Luz já consagrado cavaleiro. 
Para fazer um Padawan são necessárias 
algumas alterações nesse tipo básico, que 
estão listadas a seguir: 


Padawan (-50 pontos): Retire as vantagens 
Hierarquia 2, Sabre de Luz, Treinado por um 
Mestre e todos os Poderes Jedi. Os Padawan 
começam com Hierarquia 1 (Padawan) [10] 
e Aliado (Mestre Jedi, 9-) [15]. Na lista de 
Desvantagens, o jogador pode escolher, 
além das descritas acima: Fanatismo [-15]; 


Impulsividade [-10] e Teimosia [-5] 


Por Christian Maillefaud e 


Marcelo Cortimiglia 
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Introdução 

Olá, leitores! Sejam bem-vindos à 
segunda parte desta versão compacta de 
Varna: Chamado da Guerra, Na última 
edição, você pôde conferir material exclu- 
sivo para as três raças: os anões Ganuk, 
os humanos Cyndar e os elfos Nira-el, Na 
segunda parte teremos detalhes da geogra- 
fia do vale, um mapa, informações sobre 
a guerra e os deuses, além de novos itens 
mágicos, talentos e dois monstros! 


As religiões de Varna 

As práticas religiosas encontradas nas 
raças do vale são tão diferentes quanto suas 
culturas. Num mesmo lugar, encontramos um 
monoteísmo fervoroso, um politeísmo clássico, 
e uma religiosidade exótica, mais parecida com 
filosofia do que sentimento religioso. 


Dunagar, Patrono 
dos Ganuk 

Dunagar é o deus dos Ganuk, e é Leal e 
Neutro. Ele também é chamado de Grande 
Artífice e Pai Ganuk. É um austero anão, de 
longa cabeleira castanha, acompanhada de uma 
barba que se estende até os pés, presa em uma 
trança. Ele é o patrono dos ofícios Ganuk e do 
combate como maneira de purificar o mundo dos 
infiéis. Os domínios associados a ele são: Terra, 
Força, Guerra e Proteção. Sua arma favorita é O 


martelo de guerra. 


Chamado da Guerra 


parte 2 


O panteão dos Cyndar 


Cyandar 
Líder do panteão Cyndar, é o deus do fogo, 
guerra e conhecimento, e é Caótico e Bom, 
Conhecido como À Coroa em Chamas e Pai das 


--Batalhas, é patrono daqueles que utilizam a Fúria... 


nos combates. É representado como um guerreiro 
enorme, de pele escarlate coberta de cicatrizes, 
com uma coroa em brasas. Os domínios asso- 
ciados a ele são: Fogo, Guerra e Conhecimento, 
Sua arma favorita é a espada longa. 


Nelyreen 
A Esposa de Cyndar é a deusa da batalha 
honrada, da morte, dos mortos e da cura (por 
decidir o momento dos guerreiros adentrarem 
em seus salões). É representada como uma 
guerreira vestindo uma armadura, acompa- 
nhada por dois cães negros e portando uma 
espada longa. É Neutra e Boa, e denominada 
a Senhora das Terras e Salões dos Mortos, e 
seus domínios são: Guerra, Morte e Cura, Sua 

arma favorita é a espada longa, 


Flildagurr 
Deus artífice conhecido como o Martelo 
Uivante e Espada em Brasas, é o deus das armas, 
caçadores e da estratégia, e é Leal e Neutro, É 
representado como um velho homem, portan- 
do uma espada em brasas em uma mão e um 
martelo de batalha em outra, Seus domínios são: 
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Guerra, Conhecimento e Proteção. Sua arma 
favorita é o martelo de guerra. 


Sethlenn 


Esposa de Hildagurr, lidera o panteão com 
Cyandar. Comanda as florestas e seus habitan- 


-tes, e é também.conhecida como uma deusa da 


astúcia e das grandes jornadas. É chamada de 
Coroa Esmeralda e Senhora dos Carvalhos, e 
representada como uma jovem mulher, portan- 
do uma coroa feita de flores e folhas, vestindo 
um manto de penas de corvos, É Neutra e Boa. 
Seus domínios são: Animais, Plantas, Viagem e 
Enganação, Sua arma favorita é o arco longo. 


Cyhir 

O deus guerreiro das sagas, da magia e das 
leis é Leal e Bom, É denominado O Estandarte 
Brilhante, e representado como um jovem guer- 
reiro muito bonito, segurando uma lança em 
uma mão e um instrumento musical em outra, 
Seus domínios são: Conhecimento, Guerra, 
Magia e Lei. Sua arma favorita é a lança. 


Nyr 

Irmã de Cyhir, E Brilhante é 
Caótica e Boa, deusa do sol, da luz, da magia e da 
paixão, É representada como uma jovem muito 
bonita, acompanhada por dois jovens enamora- 
dos sem rosto, e com um halo brilhante ao redor 
de sua cabeça, Seus domínios são: Sol, Magia, 
Sorte e Caos, Sua arma favorita é a lança. 









Nira-el: filosofia 
como religião 


Os Nita-el não são devotados a nenhu- 
ma divindade, e a própria idéia de adoração 
a um indivíduo, por mais poderoso que ele 
seja, é um tanto estranha para eles. O pilar 
espiritual dos Nira-el é um conjunto de 
filosofias e tratados focados principalmente 
no conceito de equilíbrio. Toda ação para os 
elfos, seja ela boa ou má, terá sua contrapar- 
te, agora ou em outra vida, quando aquele 
espírito finalmente encontrar o equilíbrio 
absoluto. Dessa forma, a magia clerical Nira- 
el é baseada nessas crenças e suas magias são 
criadas pela força de vontade e devoção plena 
a um ideal em vez de um deus. Os domínios 
clericais de cada sacerdote são definidos pela 


regras da página 32 do Livro do Jogador. 
Territórios 


Visão geral . 
O Vale do Rio Varna está localizado no 


tes montanhas. Qualquer um que se aproxi- 
me dele perceberá que sua formação parece 
estranha, como se fosse uma vasta planície 
encravada dentro de uma cordilheira — de 
tão abrupta, se assemelha a uma cratera. 
As montanhas que cercam o vale se elevam 
repentinamente íngremes e inóspitas, o que 
faz da locomoção para dentro e pata fora 
de Varna algo muito difícil. 

O estranho rio Varna corta o vale transver- 
salmente. Nasce nas montanhas do noroeste e 
corre para o sudeste do vale, onde se encontra 
um enorme lago. Acredita-se que as águas do 
' lago são escoadas para dentro da terra, uma vez 
que por mais que seja alimentado pelo rio, ele 
nunca aumenta seu nível! 


aproximadamente 300 quilômetros de diâme- 
tro. No entanto, os mais atentos poderão notar 
que o vale parece não ocupar dentro das mon- 
tanhas todo o tamanho que tem, como se não 
se localizasse corretamente dentro do espaço. 
Essa propriedade estranha faz com que Varna 
seja difícil de ser localizado, exigindo muito 
esforço de qualquer explorador! 


O Nexo 


O centro do vale, também conhecido 
como Nexo, é uma extensa área plana 
que abriga algumas ruínas decadentes do 
passado Naari. Desde a batalha final dos 
Naari, e a invocação de Duadar, nenhuma 
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centro de uma região cercada por imponen- 


Varna é grande em suas dimensões, tendo 


vegetação cresce no Nexo, e quanto mais 
próxima do seu centro, mais a terra se 
torna estéril e cinzenta. À energia mágica 
incontida gera monstros estranhos que 
assolam suas proximidades. 

Grande parte das magias funciona de ma- 
neira diferente ali dentro; às vezes mais poderosas, 
outras vezes de maneira imprevisível. Uma vez 
que o domínio do Nexo é o principal motivo da 
guerra em Varna, patrulhas das três raças do vale 
sempre podem ser avistadas em suas imediações e 
frequentemente travam batalhas entre si ou contra 
os muitos monstros que ali encontram. 


Ganuk 


O território dos Ganuk está localizado 
na parte sul de Varna, e vem se expandindo 
aos poucos por meio de campanhas bem-su- 
cedidas contra os exércitos Cyndar e algumas 
não tão bem-sucedidas contra os Nira-el. 
Nessa extensão de terra, os anões possuem três 
grandes cidades: Batar, Galupo e Tindar, todas 
cercadas por enormes muralhas. Ao redor des- 
tas se encontram vilas e cidades menores, que 
formam pequenas comunidades de artesãos e 
fazendeiros responsáveis pela manufatura de 
itens:e produção de alimentos. 

À principal cidade é a capital, Batar, uma das 
maiores cidades do vale, onde se encontra a sede 
administrativa dos exércitos Ganuk e o principal 
Templo de Dunagar, residência do sumo sacerdote 
e líder da raça: Dungran Gulapo, o mais poderoso 
conjurador divino de Varna. 

Dentre as outras duas cidades, Galupo é a 
mais importante por ser um centro comercial, 
anfitriã de uma grande feira e de belas atrações 
religiosas e culturais. Por fim, Tindar é a mais 
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recente cidade Ganuk, anteriormente perten- 


cendo aos Cyndar (daí o nome — uma corrup- 
tela da palavra que dá nome aos humanos) e 
que ainda se encontra em construção. 


Cyndar 

Os humanos Cyndar ocupam a parte 
leste de Varna. O território Cyndar é cortado 
pelo rio Varna e por uma cadeia montanhosa 
a nordeste. Localizando-se onde há maior 
ocorrência de florestas, os humanos procu- 
ram interagir com elas da melhor maneira 
possível. Posicionando comunidades impor- 
tantes próximas às florestas das Terras Altas, 
carvalhos vivos — que servem aos humanos 
— podem oferecer proteção. 

Nas Terras Baixas, mais próximas à 
fronteira de seu território, constroem vi- 
las nas colinas, a fim de avistar possíveis 
atacantes. Criam gado e ovelhas nas pas- 
tagens. O rio Varna também é importante 
para os humanos, que pescam e patrulham 
suas águas com pequenas embarcações. À 
faixa de território entre o rio Varna e as 
Terras Baixas é composta por uma extensa 
região pantanosa. 

O povo Cyndar é o mais numeroso de 
Varna e se encontra espalhado em várias vilas e 
pequenas cidades. Dentre as cidades Cyndar, as 
de maior destaque são Aruil, a grande cidade hu- 
mana de Varna, localizada no centro da floresta 
Cyndar; Khandor, uma cidade nas Terras Altas, 
incrustada em uma montanha, onde boa parte 
do minério humano é extraída; e Cynegarr, con- 
siderada a mais antiga, localizada às margens do 
rio Varna e parcialmente destruída nas últimas 
grandes batalhas contra as forças Ganuk. 
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Nira-el 

Os elfos Nira-el ocupam a porção oeste 
do vale de Varna. Concentram sua população 
em nove cidades-Estado, ou zheris, como são 
chamadas em sua língua. Às theris se espalham 
por todo o seu território e são posicionados de 
forma estratégica. Desse modo protegem-se 
mutuamente de ataques, em uma rede que cobre 
praticamente todo o território Nira-el. À capital 
élfica muda de cidade a cada 400 anos, em um 
rodízio que contempla igualmente as nove theris. 
Nos últimos 170 anos, a capital está localizada 
em T'hal-Nari, famosa pelas jazidas de pedras 
preciosas que a cercam. 

Entre as outras cidades-Estado estão 
Cassehir, a theris mais recente, com apenas um 
século desde sua fundação, sendo a mais pobre 
em estrutura; [enamar, a mais próxima do 
Nexo e linha de frente na maioria das batalhas; 
Enistan, cercada com seus campos que são fon- 
tes da maior produção de alimentos dos elfos; e 
Thal-Ginther, a primeira sheris, construída logo 
após a separação dos Naarí. 


Estratégias 
de batalha 
O sangue corre em Varna desde a guerra 
que levou ao fim da gloriosa civilização Naari. 
Atualmente os anões Ganuk, os Cyndar e os elfos 
Nira-el lutam pelo domínio do Nexo. Nessa luta, 
cada raça lança mão de estratégias diferentes e 
igualmente eficazes. Mas para compreender como 
funciona a guerra pelo Nexo, o Mestre deve prestar 
atenção em alguns detalhes importantes. 
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Por mais que Varna trate de guerra não 
é possível ocorrerem sempre batalhas monu- 
mentais, envolvendo um grande número de 
soldados. Um movimento desse porte exige uma 
grande mobilização militar, além de tempo, re- 
cursos e disposição para correr o risco. Grandes 
batalhas podem se destacar em uma grande 
aventura, mas nunca serão corriqueiras. 

Mas claro, estamos tratando de três povos 
inimigos em busca de um mesmo objetivo, en- 
tão podemos esperar muitos conflitos nas áreas 
de fronteira e, principalmente, nas imediações 
do Nexo. Além disso, cada raça procura des- 
truir ou minar posições estratégicas da outra, 
destruindo plantações, postos avançados e 
fortes. À seguir, um pouco mais sobre as estra- 
tégias de cada uma das raças de Varna. 


CGGanuk 


Os Ganuk são guerreiros muito discipli- 
nados, utilizando-se de diversas formações 
de ataque e defesa e um devido respeito à 
hierarquia, sendo conhecidos também pelo 
uso de engenhos de guerra, como balestras e 
catapultas que podem ser vistas fumegando 
junto de seus soldados. Por fim, protegidos 
por Defensores Anões, estão os clérigos 
de batalha, que utilizam suas magias para 
curar as tropas e fortalecê-las, abençoando 
os combatentes com as graças de Dunagar. 
Os escravos da raça ficam relegados ao papel 
de escudeiros, carregadores de equipamentos 
e mão-de-obra pesada para puxar e acionar 
os engenhos de guerta. 
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A hierarquia militar é bem direta: cada 
tropa possui seis comandantes (que respondem 
a um general), que coordenam suas missões e 
especificações e passam ordens aos tenentes nos 
campos de batalha; estes, por sua vez, controlam 
seus próprios esquadrões, passando ordens para 
os sargentos, que coordenam pequenas equipes 
dentro dos esquadrões, facilitando a comunica- 
ção e a organização. O restante da hierarquia 
é composto por soldados — os que seguem os 
comandos dos sargentos, e abaixo dos quais se 
encontram os cadetes, combatentes em treina- 
mento. Os Campeões de Dunagar são especial- 
mente apreciados dentre as fileiras Ganuk, pois 
somam magias divinas aos seus leões sagrados, 
cuja qualidade não tem par, e seu auxílio já foi 
essencial em inúmeras batalhas. 

Os Ganuk preferem batalhar à noite, situ- 
ação na qual sua visão no escuro lhes propor- 
ciona uma distinta vantagem. Quando grupos 
muito grandes de inimigos se aproximam de 
suas fronteiras, eles os atacam por meio de 
artimanhas como a matança de montarias e o 
envenenamento de companheiros, e os atraem 
para dentro do território, onde os reforços po- 
derão encontrá-los com maior facilidade. 

Para adentrar territórios inimigos, reali- 
za-se um ou dois ataques em locais próximos, 
visando estabelecer uma situação de sítio | 
com a ajuda extensa de engenhos de guerra. 
Quando a atenção do inimigo se encontra 
focada naqueles ataques, uma nova onda 
surge com esquadrões mais fortes e móveis 
que atingem pontos fracos criados pelo pri- 
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Quando alcançam alguma cidade i inimiga, 
os Ganuk matam alguns civis para mostrar que 
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— estão dispostos a se livrar de todos ali, estabele- 

“cendo um domínio de terror na comunidade, 
“e vão pouco a pouco escoando os camponeses 
E para utilizá-los como escravos, para logo depois 
pilharem a cidade e depois a abandonarem. Caso 
Ro sgem se estabelecer na área, derrubam as 


q Cyndar 
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A — Os Cyndar, antes ocupantes de toda a 
ma N área sule leste de Varna, sofreram muito com 
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a invasão Ganuk, perdendo metade de seu 
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) território diante da bem-sucedida campanha 


É aná e tendo a poderosa Cynegarr sitiada e 


endiada pelas forças anás, quase destruin- 
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o a mais antiga das cidades humanas. Por 
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* muito pouco os humanos de Varna não foram 
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j “derrotados; apenas o avançado conhecimento 
“do terreno que os cerca, somado à vantagem 
Rr e à habilidade de seus guerreiros, 
— permitiram aos Cyndar resistirem. 

Os Cyndar se preparam para a guerra desde 
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vida de combates. Todos os Cyndar são capazes 
no uso de armas. Por serem os mais numerosos, 
ro os Cyndar possuem também o maior exército 
F: no vale. Cada vila, cada cidade humana é 
pico -suficiente em sua defesa. Não obstante, 
- guerreiros profissionais estão espalhados por 
todo o território, auxiliando na defesa das terras 
E “ea serviço dos Chefes de Guerra. 
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* humana é particularmente simples: o Chefe 
de Guerra lidera todas as tropas de uma vila 
| o ou cidade. Abaixo dele, todos são guerreiros da 
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À primeira vista, ad hierarquia militar 
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T, A E 
U tes anos, costuma ter grande i influência 


Es os as decisões do senhor da guerra da cidade | 


A, PA a 
spo sição de destaque entre as tropas. 


/ AT 
fi po 


a 
pira 


Cons ad). 


selho d Mina D1OS, também é. forte a 
AR E à 





o 0% 







A A influência do Conselho dos Anciões e o 
A Mess UA EMEA TN 


) 
a M 4 
dA 


MT 


o seja incomum membros específicos de cada. n 
um dos Conselhos possuírem maior influência; Já descontrole c que precedem o os é ataques decisivos 


geralmente, aqueles mais experientes ou com 
quem o Chefe de Guerra desenvolveu maior 
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- afinidade ao longo dos anos. Guerreiros que EM 
piso pam de várias batalhas, marcados por - e magos formidáveis, mas também generais, 
“ dezenas de cicatrizes ou lembrados nas histórias 


NE bardos, também costumam receber lugares 
de destaque nas ações humanas, mesmo quando 
“não são necessariamente os favoritos do Chefe 
de Guerra, tratando-se de um misto de respeito, 
admiração e reconhecimento de habilidades 
superiores no combate. De fato, não é incomum 
que adversários locais do Chefe de Guerra sejam 
indicados a posições de grande responsabilidade 
em ataques Cyndar, devido à perícia dos mesmos 
em combate. Essa atitude é vista com bons olhos 
pelos Conselhos, reconhecendo elevada sabedoria 
e equilíbrio no Chefe de Guerra. 

Devido à sua intima ligação com a natureza e 
grande conhecimento de terreno, os Cyndar con- 
centram grande parte de seus esforços de guerra 
em ataques rápidos a acampamentos inimigos em 
territórios de fronteira ou próximos do Nexo. 

Às fronteiras do território Cyndar são 
vigiadas por diversos animais sob o controle 
de druidas habitantes dos postos avançados nas 
bordas do território humano; a função desses 
animais não é agir como linha de defesa, mas 
informar sobre avanços de forças inimigas na 
área de controle Cyndar. Tendo sido detectados, 
grupos de patrulha abordam as forças invaso- 
ras, utilizando diversas estratégias de defesa, 
baseadas numa bem-sucedida combinação de 
força bruta, vantagem numérica, magia € co- 
nhecimento do terreno. Quando há necessidade 
de mobilização de tropas dentro do território 
Cyndar, Chefes de Guerra se reúnem e coorde- 
nam os ataques, que mobilizam todos aqueles 
aptos para lutar nas vilas e cidades humanas. 


Nira-el 

Os Nira-el, que durante séculos domina- 
ram Varna ao lado de seus mestres Naari, se en- 
contram em uma situação oposta à supremacia 
de outrora. Confinados em suas nove theris, € 
combatendo sempre em desvantagem numéri- 
ca, os elfos de Varna têm em suas habilidades 
mágicas seu principal trunfo na guerra. 

Com o menor contingente de guerreiros 
surgiu a necessidade de estratégias de batalha 
Pata considerassem as características não somente 


| dopor guerreiros experientes e e unidos sobj jura- A Ea Nita-el, mas também de seus oponentes. O 


resultado é é o uso de uma série de táticas simples, 
“porém executadas com velocidade : e precisão, 
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seus comandantes no campo de batalha. 
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um tanto complexa, sendo composta por 
uma longa corrente de cargos dispostos | R 


hierarquicamente e com alta rotatividade. A | 


que tenham uma vida simples, mas digna. No 

entanto, a perfeição no seu ofício e o domínio 
do nexo são os impulsos reais que levam ai 
grande maioria dos Nira-ela pegar em armas 
e marchar, muitas vezes em grande desvanta-. 





gem numérica, contra seus inimigos. RR 


As fronteiras de seus territórios são mantidas | 
principalmente por patrulhas constantese peque- | 





nas fortificações, que além de fornecer proteção 
contra investidas, são utilizadas para depósito | 
de mantimentos e como local de descanso das 








patrulhas. Essas fortificações variam de simples | mM 
torres com capacidade para 20 defensores até | 
construções maiores cercadas par fossos e com 
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A estratégia e de lira dos Nira-el pod ser K i 
resumida como deter o inimigo até que a 
ços cheguem. Para isso, a tática dos elfos de se 
expandirem lentamente é essencial, construindo E 


suas cidades muito próximas umas das outras, de É 
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forma a possibilitar sua proteção mútua. Dessa | 
forma, os fortes são essenciais, permitindo que | 
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Nira-el só invadem deliberadamente as fronteiras | 


inimigas em situações bem específicas, dando | ) 
maior ênfase à conquista e manutenção do Nexo, | 
sendo provavelmente a raça com maior conheci 
mento das aberrações que povoam aárea proxima | 
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ao centro energético. O território ocupado é man- | 
tido pela tomada de fortificações e construções de 
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E. Hs De [Ge A 
|| Você nasceu com uma conexão intensa 

os é uses dos Cyndar, uma característica 
É “que, de tempos em tempos, aparece entre 
“as crianças da raça, conferindo- lhes grande 
! | valor e um instinto de sobrevivência ímpar 
e - para sobreviver às adversidades. 
| Pré-requisito: Humano. 
' Benefício: Você recebe +1 em todos os testes 
“de resistência e não pode ser abalado. 
PU p “A Você só pode escolher esse talento 


SE VE 
— no 1º nível de seu personagem. 


Cobertura [Geral] 


Você foi treinado nas táticas de ataque e 
“defesa anás, que valorizam uma tropa com- 
| pactada, que possa se proteger em conjunto. 
e | Seu escudo de corpo pode proteger a si pró- 
É prio e aos seus aliados. 

BR re requisito: Anão, Bônus Base de Ataque 
$ 4, Usar Escudo de Corpo. 

q 3 En ctício: Durante sua ação, o personagem 

& E ode optar por conferir seu bônus de escudo 

* à classe de armadura de todos os aliados 


M 
E y by g) 


a que estejam a 1,5 metro dele. Se o fizer, 


| “ele perde seu bônus de escudo na classe de 
k “armadura até sua próxima ação. 
AA Especial: Se três ou mais anões que pos- 
a “suírem este talento e estiverem usando um 


a) ! ei k 
+ E 
bi como um de seus talentos adicionais. 
ta : 
o asa 


Ny 


va 
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Um guerreiro pode escolher ita 


Correntes do 
CC Eish'Theran [Geral] 
| Vocêéadepto da mais tradicional moda- 
4 lidade Nira-el de luta, praticada como esporte 
- pela população, mas de grande efetividade 
* quando utilizada em combates reais. | 
1 | Pré- pao Usar Corrente de! Cravos, 


A 
hi “ao iliiãr as manobras desarme. e imobilização | Ta 
bd: PAU uma cor Ee; x ] 
BN comi uma so n 


b: R 
rd o 


e (SP j mu 
My MANVi 


“são me ntal, | P raticada pelos guerreiros lir 


y Ro 


bd , dl 
H q ) ' Es 
re ball ni m , 
tt “Pa py ado! () 
PENA VMpiray 
q h 


entao, o. Mestre pode se sentir e E) 


| ocê foi er einado na técnicas secreta dei eva. A 


vezes utilizados pelos conjuradores de « outras 


raças: para prendê-los ou escravizá-los. | 
q E DE! 
ao Sab 13. a e 


um teste dk resistência de cu pede É: 
; “por realizá-lo de novo, com um bônus de + sm 
a 


gi Deo Perturtadora h Gera 


Após sobreviver incontáveis batalhas, 
você aprendeu a utilizar sua forma caótica de 
combate para confundir seus adversários. | 
Pré-requisitos: Humano, Capacidade de 
entrar em fúria. E 


Benefício: Enquanto estiver em únam oponentes 


leais que sejam atingidos por você devem ser bem- 
sucedidos em um teste de resistência de vontade 
(CD 10 + metade dos seus níveis de personagem 
+ modificador de carisma) ou agir aleatoriamente 
na rodada seguinte, como se estivessem sob o efeito 
da magia confusão menor. 


Pele de Pedra [Geral/ 


Você possui uma ligação com a terra e 
seus minerais ainda mais reforçada que aquela 
da qual dispõe a raça aná como um todo. Seu 
espírito forjado lhe confere mais que uma 
constituição poderosa. 

Pré-requisitos: Anão, Con 17. 

Benefício: O personagem recebe +1 de bônus de 
armadura natural na sua classe de armadura. 
Especial: Este bônus pode ser somado 
ao bônus de armadura natural adquirido 
quando o anão adota a classe de prestígio 
Campeão de Dunagar. 


Novos itens mágicos 

Aqui apresentamos oito novos itens 
mágicos de Varna. Há dois itens de cada uma 
das três raças, além de duas relíquias do Povo 
Antigo. Embora sejam feitos para uso especi- 
fico em Varna, também podem ser facilmente 


utilizados em outros cenários. 


Anel Celestial 


Os Naari eram grandes estudiosos 
das estrelas e do universo. Acreditavam em sua 
capacidade de influenciar o mundo inferior, e 
carregavam anéis gravados com selos pessoais, 
dotados de poderes ligados oi destino e à própria 
sabedoria cósmica. Cada Anel Celestial garante 
2 de bônus de sorte em todos os testes de re- 


AA 
ne sistência, e +2 de bônus de intuição em todos 


Bo E de conhecimento. Se um personagem 


PAD oh 
“utilizar o anel por um ano com 7 eto, suas habi- 


posts ES 


e à 


« beneficiar desta O uma vez. 
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na Nai an a fe 
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enc gas hist 
Cas 050. 000 PO + 4000 e 
E dr a A a 


gas (Dys! 


J e de Dun nagar 
Esta nani de batalha +3 é Ria A 


EM 
v1 


e resistência à magia 13. 


Abjuração don): NC 15º; Criar Amada / 


17.650 PO + 1. 280 XP. 


Conjuradora Célere | 
Essas cimitarras intensamente À 
conectadas à essência meia do. mundo | 


conflito que fera ao fim de sua civiliza ; 
ção. Hoje, algumas delas ainda podem “a | 
Poconiadas nas ruínas elos povo junto aos sa 


do 1º ao 3º níveis. il 
Transmutação (forte); NC 12º; cria q 
e Armas Mágicas, velocidade; Preço 75. 3 DJRO ! 
Custo 37.625 PO + 3000 XP. Rei 


Dragão de Duas Cabeça 
Este poderoso mangual atroz é uma | jt 
arma cobiçada, forjada pelos talentosos magos 
élficos para honrar apenas aos maiores entre, | 
seus guerreiros. Cada uma das pontas é uma, fo) 
arma +3, sendo que uma delas é flamejante, 4 
e a outra elétrica. Após permanecer nas mãos R 
de um guerreiro por mais de uma semana, a | 
arma desperta habilidades adicionais, cont 
ferindo-lhe visão no escuro até I8metros, e | 
sentido cego até 36 metros. PA 
Variada (moderada); NC 15º; (Gra ra du 
e Armas Mágicas, bola de fogo, raio, visão da 
verdade, visão no escuro; Preço 89. 625 PO; 
Custo 45.125 PO + 3560 XP. o 
“a 
Espírito ne inte IR a 
Dádiva de. Cyandar para grandes he-. 
róis, essa espada larga « de explosão flamejante | | 
+3, ao, comando, do usuário, pode emitir. 
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o 1 
imensa dor ao alvo de seus ataques, Um 
9ponente que sofra dano deve ser bem- 
BE ste: 

ES cedido em um teste de resistência de 


, Ride: 


fortitude (CD 17), ou ser consumido pela 


dor, sofrendo uma penalidade de -4 nas 


je gadas de ataque, perícias e habilidades | 


a rante as três rodadas seguintes. O efeito 
E “dura ld6 rodadas. 

RE Sião (forte); NC 15º; Criar Armaduras 
“e Armas Mágicas, chama contínua, bola 
“de fogo, proteção contra elementos, símbolo 
“da dor; Preço: 78.675 PO; Custo: 39.340 
" PO + 3147 XP. 


Ferramentas de Artesão 
- Estas ferramentas imbuídas com poder 
| divino guiam as mãos do artesão para que 
| o riem itens de qualidade insuperável, como um 
na tributo a Dunagar. Um personagem portando 
es te item recebe +5 de bônus de competência 
— em testes de qualquer especialização da perícia 
— Ofícios. Elas permitem também que o porta- 
u “dor detecte magias em itens e suas respectivas 
Ru conferindo uso da magia detec- 
tar magia 3/dia, além de identificação 1/dia. 


pidivinhação Some NC >; ie lena 


AO CA PME ATER TA PB meo PURE] 


Peri A 
DES dá ore! 


ode ns suas chamas, causando — Orientação; Preço 12.055 PO; etica 6.055 


Ev geo NO 


OA 


RO) + 240 XP. 


Manto do Conselbei ro. 


habilidades formidáveis, destinadas a prote- . 


gê-los, mas também a aprimorá-los em suas 


funções. Cada manto tem características 
próprias, mas o exemplo mais comum fun- 
ciona como um efeito permanente de Visão 
da Verdade sobre o personagem, além de dar 
um bônus de intuição de +3 na CA e em todos 
os testes de resistência. Uma vez por dia, um 
mago utilizando o Manto do Conselheiro pode 
atordoar um oponente com efeito idêntico ao 
da magia Palavra de Poder Atordoar. 
Variada (forte); NC 17º; Criar Item 
Maravilhoso, Instante de Presciência, Palavra 
de Poder, Atordoar, Visão da Verdade; Preço 
93.000 PO; Custo 46.500 PO + 1860 XP. 


Passo do Caçador 


Essa bota reforçada é um item desejado entre os 
caçadores e patrulheiros Cyndar e é feita para 
garantir uma proteção confortável nas mais 
adversas condições e climas. Ela permite que 
seu usuário se mova silenciosamente qualquer 


Ega a, DN a 


PA ; 
Ui O» cia em. todos: os testes. 


TAI ai 
Os mantos utilizados pelos magos « élficos So 


"contras element ac 
que integram o conselho de guerra ocultam co os, sendo que quem a calça 


Pol 


lugar, garanto a bônus de een , 
i urtividade - Seuy E 


SR CURVE 


* encantamento amplia « a colei de Gira é . 
a usa em 3 metros (considerados bônus. de 
melhoria) e garante uma pequena proteção | 


“é considerado sob os efeitos da magia suportar 
r! 
islonió tos: f 


Transmutação (fraca); NC 7º; Criar Item + 


Maravilhoso, passos longos, suportar ele- 
mentos; Preço 6.500 PO; Custo 3.275 PO 
+ 260 XP. 


Monstros de Varna 
Apresentamos a Aberração Rastejante e o 
Desmorto do Nexo, dois exemplos de abomi- 
nações geradas pela misteriosa energia mágica 
do centro de Varna. 


Desmorto do Nexo | 
As batalhas dentro do Nexo quase sempre 
resultam em um grande número de mortos, 
provenientes de todos os lados da guerra. 
Os corpos desses infelizes, alimentados pela 


enecr gia mágica que dali emana, muitas vezes | 


retornam como mortos-vivos, mais capazes 
que os simples zumbis com os quais os incau-. 
tos aventureiros lidam tradicionalmente. 


Desmorto do Nexo, 

Combatente humano de 1º nível k 
Morto-vivo (Médio) SM 
Dados de Vida: 1d12+3 (9 PV) 

Iniciativa: +5 

Deslocamento: 30ft. (6 quadrados) 

Classe de Armadura: 18 (+1 Des, +4 natural, 
+3 couro batido), toque 11, surpresa 17 
Ataque Base/Agarrar: +1/+3 

Ataque: corpo a corpo: espada larga +4 (dano: 
2d6+3, dec. x2) 

Ataque Total: corpo a corpo: espada larga +4 
(dano: 2d6+3, dec. x2) 

Espaço/Alcance: 1,5m/1,5m 

Ataques Especiais: — 

Qualidades Especiais: Redução de Dano 
5/cortante, resistência à expulsão +4, carac- 
terísticas de morto-vivo 

Testes de Resistencia: Fort +2, Ref +1, 
Von +0 

Habilidades: For 15; Des 125 Con Int-—, 
Sab 11, Car 10 

Perícias: — 

Talentos: Iniciativa anais Vitalidade, 
Foco em Arma (espada larga 

Ambiente: : Qualquer Ra 

Organização: Solitário 
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Se AN EA EA po ARS 
rganização: Solitário, pas, « 


Nível de Desafio: Mesmo da criatura base 12. 
Tesouro: Nenhum. 


SS: no do Nexo. tentará tomar. A “Austed E Nível: — 


eira nos combates! e * derrotar o RO 


Criando um 
Desmorto do Nexo 

Es “Desmorto do Nexo” é um modelo ad- 
À quirido que pode ser adicionado a qualquer 
- humanóide, humanóide monstruoso ou 
— gigante (referido de agora em diante como 
| — criatura base). 
| Tamanho e Tipo: O tipo da criatura muda 

— para morto-vivo (com o subtipo aumentado). 
— Ele mantém qualquer subtipo, exceto os re- 
; | Iacionados a ao eai ou características 


asse de Armadura: O bônus de armadura 


a ny 

E aa da criatura base aumenta em +4. 
o) 
Ataque Base: O mesmo da criatura base. 


E 


A Ata aque: Um Desmorto do Nexo mantém to- 
idas as as armas naturais e continua sabendo usar 


ata 


E pesso 
Es 


Ea 


gs - 


A 
* qualquer arma ques soubesse anteriormente. 


Ph ss 
mato 


| speciais extraordinárias que aprimorem 

RE eu ataque corpo a corpo ou a distância. Às 
A seguintes qualidades especiais são acrescidas 

o Desmorto do Nexo: 

— Redução de Dano(Sob): possui Redução de 


TIA 


A 


| Resistência d EE: possui resistência 
Ra, Flex pulsão a | 


“E maneira: For +4, Des +2. esmo um 
“morto-vivo, o Desmorto do RO não possui 
(à Ra valor de constituição. ai 

E * Perícias: Nenhuma. 


SM a 


ú EM 
E Os talentos. para Os quais continue preenchen 


, | MRS a 
“do os pré-requisitos Adicione Viralidade. Rena 


q OR base. 
nbiente: q id 
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Tal entos: o Desmorto do Nexo mantém todos 
HE “osinimigos prendendo- os ci | 
“los E sua à energia Pi for, | “Tendência: Sempre Ca 


ii A ração Rastejante É 


Terror é a palavra que emana ante a 
vista dessa criatura. A Aberração Rastejante 


é um corpo gigante e disforme composto | 


por pedaços de mortos de todos os tipos. 
Seu tamanho e poder variam de acordo 
com o número de corpos que a compõem. À 
Aberração ataca com tentáculos compostos 
de carne putrefata, mas pode possuir certos 
poderes mágicos latentes, o que a torna um 
oponente ainda mais perigoso. | 


Aberração Rastejante 
Morto-vivo (Grande) 
Dados de Vida: 5d12 (30 hp) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: 4,5m (3 quadrados) 
Classe de Armadura: 15 (-2 Des, +8 natural, 
-1 tamanho), toque 7, surpresa 15 
Ataque Base/Agarrar: +2/+14 
Ataque: Corpo a corpo: tentáculo +10 (1d8+4 
mais drenar energia) 
Ataque Total: Corpo a corpo: 4 Tentáculos 
+10 (1d8+4 mais drenar energia) 
Espaço/Alcance: 3m/3m. 
Ataques Especiais: constrição (1d6+12), dreno 
de energia, agarrar aprimorado 
Qualidades Especiais: Redução de Dano 
10/cortante, drenar vida, características de 
morto-vivo 
Testes de Resistência: Fort +1, Ref -1, Von +45 
Habilidades: For 26; Des 07, Con —, Int —, 
Sab 13, Car 10 
Perícias: — 
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Foco em 
Arma (tentáculo) 
Ambiente: O Nexo, ou suas proximidades 
Organização: Solitário 
Nível de Desafio: 5 
Tesouro: Padrão 
Tendência: Sempre Caótico e Mau. 
Progressão: 6-9 DVs Caco: 10-15 DVs 
(Enorme) 
Ajuste de Nível: — a ; 


no 


"Combate a j 
: A Aberr ação Rastejante tentará devorar 


Eeús tentácu- 


e a oe 


RR 1 pu mais | 
25 zumbis ou esqueletos). E joy a 


Era 


4 . ) 


Constrição ( lr es e: 
causa a Id6412 p ont E na | obrenha 


“Id Roatts de vida, +1 ponto a Vida por sendo ) ú 
“de vida da criatura que foi morta. dead 

integrada ao corpo da aberração. RIA 

Drenar Energia (Sob): As criaturas Ec 
atingidas pelo ataque do tentáculo da A 
Aberração Rastejante sofrem 1 nível nega-. E 
tivo. Cada nível negativo imposto concede 
5 PV temporários à Aberração Rastejante | 
responsável pelo golpe. Essa habilidade pode. ; 
ser usada apenas uma vez a cada rodada. 
Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi- ' 
lidade, a Aberração Rastejante precisa atingir um. p 
oponente com um de seus tentáculos. Ela e a 
tentar iniciar uma manobra Agarrar usando uma. ko 
ação livre que não provoca ataques de Eli, 


Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarras, UR 
I' TA A 


ela prende a criatura e pode usar a constrição. 


Aberração Rastejante 
Superior 

Morto-vivo (Enorme) 
Dados de Vida: 11d12+3 (69 PV) 
Iniciativa: +2 
Deslocamento: 4,5m (3 quadrados) y 
Classe de Armadura: 18 (-2 Des, +12 natural, F 
-2 tamanho), toque 6, surpresa 18 ia 
Ataque Base/Agarrar: +5/+17 | 
Ataque: Corpo a corpo: tentáculo sa 
mais drenar act | 


(Id8+á mais Arade Rio 

Espaço/Alcance: 4,5m/3m Ee 
Ataques Especiais: Constrição (1d8+12), dee 
nar energia, agarrar aprimorado, E 
similares à magia di 
Qualidades Especiais: Redução de! 
Danol0/cortante, drenar vida, ng 
rísticas de morto-vivo 

Testes de Resistência: Fort +3, Ref +], Von E 
Habilidades: For 26; Des 07, Con -, Int H 
Sab 13, Car 15 

Perícias: Concentração +14, Ouvir E q 
Observar +15, Sobrevivência +15 | 
Talentos: Magia a Combate, Iniciativa 
Aprimorado, Vitalidade, Foco em Arma | 
(tentáculo) tdi | 
Ambiente: o Nexo, ou suas proximidades 
Crpanizaç ão: : Solitário. | 
Nível del Desafio: Ji A 

“Tesouro: Doby o. 


io Ee 
Progressão: foda 15 DV 


Ajuste d e ão 








Combate: 

Esta Aberração evoluída e inteligente utiliza 
táticas de combate semelhantes, mas conta ainda 
com várias habilidades mágicas para enganar e 
destruir as defesas dos oponentes. 

Constrição (Ext): Uma Aberração Rastejante 
causa 1d8+12 pontos de dano caso obtenha 
sucesso num teste de agarrar. 

Drenar Vida: Ao matar uma criatura, a 
Aberração Rastejante imediatamente recu- 
pera 1d6 pontos de vida +1 ponto de vida por 
dado de vida da criatura que foi morta. À 
vítima é integrada ao corpo da Aberração. 


Drenar Energia (Sob): As criaturas vivas 
atingidas pelo ataque do tentáculo da 
Aberração Rastejante sofrem 1 nível nega- 
tivo. Cada nível negativo imposto concede 
5 PV temporários à Aberração Rastejante 
responsável pelo golpe. Essa habilidade pode 
ser usada apenas uma vez a cada rodada. 

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar 
essa habilidade, a Aberração Rastejante 
precisa atingir um oponente com um de 
seus tentáculos. Ela poderá tentar iniciar 
uma manobra Agarrar usando uma ação 
livre que não provoca ataques de opor- 





tunidade. Caso obtenha sucesso no teste 
resistido de Agarrar, ela prende a criatura 
e pode usar a constrição. 

Habilidades Similares à Magia: 3/dia 
— imobilizar pessoa (CD 15), hipnotismo, 
raio do enfraquecimento (CD 14), raio da 
exaustão (CD 15), aterrorizar (DC 15); 
l/dia — confusão, praga, medo (DC 16). 
Nível de Conjurador 8º. As CDs dos testes 


de resistência são baseadas em carisma. 


Varna: Chamado da Guerra é uma criação de: 
Aguirre Chaves, Giltônio Santos, Paulo Biét, Rajael Rocha, 


Rafael Santos, Richard Garrell e Tiago Marinho 


Ilustrações por: Glauco Nobre, le Barros e Paulo Henrique 


Concepção Visual por: Leonardo Bracarense, Rafael Rocha e Frederico Quintão 


O Círculo - wwimw.ocirculo.com 


A primeira parte desse cenário pode ser lida na Dragão Brasil 112 
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EN sta aventura foi planejada para apro- 
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) re é ricamente adornado, e um persona 
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| ximadamente cinco personagens de 
md 5º nível, com regras opcionais em seu 
“final para adaptá-la para níveis mais baixos ou 


“ mais altos. Ela tem o intuito de introduzir o 


mini cenário Varna: Chamado da Guerra a per- 
sonagens de outras ambientações, Nomes de 
“cidades, reinos e acidentes geográficos foram 
“intencionalmente omitidos para que o Mestre 
possa ter liberdade e facilidade de encaixar a 
aventura no cenário de sua preferência, 


“Os estudiosos documentam lendas sobre um 


É ca peculiar, certamente derivadas de delírios 
de viajantes. Um vale imenso, similar a uma 
cratera, encravado em inóspitas montanhas, 
Dentro dele há terra fértil, e um caudaloso rio 
que brota de muitas nascentes e escorre para 


“dentro da terra. Contam sabre esse lugar coisas 
“ainda mais estranhas. Dizem que dentro dele 


vivem seres mágicos, um povo similar às criaturas 


“celestiais, mas que se negam terminantemente 
a adorar quaisquer deuses, Ergueram ali uma 
“civilização baseada no extenso uso da magia e 


deram ao lugar o nome de Vale do Rio Varna 


— ou apenas Varna, que em sua língua significa 
“abençoado”, | | 
- Trecho dos Antigos Pergaminhos dos Sábios 


3» 


Prólogo: Artar, o Sábio 
A aventura se inicia em uma cidade próxi- 


+ ma da base de operações dos aventureiros, para 
K onde eles tenham acabado de voltar de uma 

" aventura ou estejam à procura de trabalho, 
- Emalgum momento eles serão abordados por 
É | uma mulher alta, de cabelos pretos, trajando 

"roupas luxuosas, Personagens do grupo que 
— fizerem um teste de Conhecimento de Bardo 

E (CD 15) ou Conhecimento (Local) (CD 10) 
“irão reconhecê-la como Sarinda, aprendiz (e 
| amante, segundo rumores) de Artar, um sábio 


de relativo poder que vive nos arredores da 
cidade. Ela será amigável ao se apresentar: 
“Olá, sou Sarinda Darnian, aprendiz do 


sábio Artar. Certamente jd ouviram falar de meu 
— mestre e sabem de sua fama de negociador de artigos 
“de eras passadas, Ele deseja falar-lhes, pais sabe de 


seus feitos e competência como aventureiros e tem 
uma demanda para lhes propor, Se estiverem inte- 
ressados, por favor, me acompanhem até sua torre, 
Posso lhes adiantar que o pagamento é bom. 

O sábio Artar tem fama de ser excêntrico, 


“e ser contratado por ele para uma missão é | 


um bom sinal. Conduzidos por Sarinda, os 


personagens avistam sua torre, localizada nas 
“imediações da cidade, A torre é quadrada, in- 
teiramente feita de pedra, com quatro andares 


Ec: Janelas apenas nas partes mais altas, Seu 
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RE 
“gem que passe em um teste de Conhecimento 


| liório, EDIS: reconhecerá os objetos como . 


relíquias de tempos antigos. 
Artar estará esperando os personagens 


em seu gabinete. Ele é um homem de quase. 


50 anos, traja roupas tão ricas quanto as 


de sua aprendiz e muitos ornamentos. Por 


trás de sua volumosa barba, Artar recebe « os 


“aventureiros alegremente: 
“Sejam bem-vindos, amigos, meu nome é 


Artar. Venho acompanhando notícias de seus feitos 
e quenturas, Como sabem, contrato grupos de aven- 
tureiros com alguma freguência para explorar as 
ruinas de onde consigo as obras de arte que negocio, 
então pedi para que minha aprendiz os chamasse 
até aqui, pois tenho um serviço para lhes oferecer. 
Recentemente trabalhei na tradução de um frag- 
mento de pergaminho antigo, escrito em uma língua 
morta há centenas de anos, Seu conteúdo revela 
lendas sobre uma terra mítica onde seres celestiais 
construíram uma civilização apoiada em artejatos 
mágicos, um vale chamado Varna. Por meio desse 
manuscrito, consegui traçar a provável localização 
desse vale. À missão que lhes proponho consiste em 
viajar até Varna, explorar o lugar tanto quanto 
possível e voltar com relatos e objetos dessa antiga 
civilização, se possível. Pagarei a cada um de vocês 
a quantia de 1.000 peças de ouro; acrescida de um 
adiantamento de 1.000 para as despesas. Também 
estarei disposto a comprar quaisquer objetos que 
consigam trazer de Varna, de acordo com sua beleza 


“eraridade. E então, o que me dizem?” 


Trata-se de uma excelente oferta. Além 
do adiantamento de 1,000 PO, Artar pro- 
verá o grupo com uma cópia “da tradução 
do pergaminho, um mapa do caminho até 
Varna, Os personagens devem fazer todos os 
preparativos e partir. 


Parte I: 
O longo caminho 

Varna deve ser localizado em meio a uma 
cadeia grande de montanhas inóspitas e remo- 
tas do cenário, distante da cidade onde os per- 
sonagens foram contratados. O Mestre pode 
decidir resumir a viagem até as montanhas ou 
demorar algum tempo de jogo com ela. 

A viagem deve ser dura, A altitude causa 
desconforto no grupo e o frio é cortante. O 
Mestre deve usar as regras contidas na página 
89 do Livro do Mestre, proporcionando aos 
personagens desafios para se lidar com terrenos 


' inclinados e de altitude elevada, além de alguns 


encontros com monstros, conforme a tabela 3- 


25 da página 96 do Livro do Mestre, ignorando 


“encontros com humanos, elfos: e anões. 


Mesmo seguindo as direções dadas por 


N Artar, o Eiipo não parece capaz de achar a 
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localização de AR o Mestre deve fazer com 


que andem em círculos, percam grande parte i 
da comida e água que carregam e também. 
| grande parte da esperança. Um dia, depois fo 


de uma tempestade particularmente ruim, o 
grupo deverá perder a trilha e vagar sem rumo. 
Na manhã seguinte, avistarão de cima das 
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montanhas belos campos verdes. 


Mas as boas vindas a Varna não | 


serão cordiais... 


Parte II: Capturados 

Os personagens chegam à parte sudoeste 
do vale, no território dos Ganuk, próximo da 
fronteira com o território dos Nira-El, em uma 


bela planície verdejante. A planície é cortada. 


por uma estrada de tijolos, que segue a oeste. 
Após algum tempo seguindo a estrada, uma 
p 8 | 


estátua solitária de pedra mostra a imponente . 
o , ro Srt 
figura de um guerreiro anão, portando uma | 


armadura completa e um martelo de batalha. 


Não há qualquer inscrição visível na estátua. 


Sob seus pés, jazem tigelas com cereais. 
Após algumas horas de caminhada, o grupo 


avista uma grande cidade murada. Embora dessa | 


distância seja impossível identificar pessoas, é 
possível ver que ela 
com várias carroças convergindo em direção ao 


que parece ser um portão principal, protegido 
por duas estátuas enormes (que com um teste de | 
Observar CD 15, revelará retratarem uma figura 


muito parecida com aquela vista na estrada). 
Caso sigam rumo à cidade, os personagens 
perceberão, com estranheza, que se trata de uma 
comunidade de anões, diferente das já visitadas 
por eles. Alguns destes estão montados em 
leões, assim como possuem algumas carroças e 
carruagens puxadas por esses animais! 
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é bastante movimentada, ' 
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Assim que se aproximarem mais, os PJs 


serão abordados por uma patrulha Ganuk. Ela 


é composta pelo líder, Drannor, um Campeão 


de Dunagar poderoso, com a barba e os cabelos 
impecavelmente limpos, em uma armadura de 


batalha reluzente, montado em um enorme. 


leão, acompanhado por dez combatentes de 5º 
nível e dois clérigos de 6º nível, todos a pé. 


Drannor: Ganuk, Guerreiro 7/Clérigol/ 


Campeão de Dunagar 1; ND 9; Humanóide 
Médio; DV 7d10+1d8+1d10+27; PVs 80; Inic 
+4 (+0 Des, +4 Iniciativa Aprimorada); Desl. 
6m; CA 21, toque 10, surpresa 21 (+0 Des, +9 
armadura, +2 escudo); Atq base +8; Agr +11; 
Atq corpo a corpo: machado de guerra anão 
+14 (dano: 1d10+7; dec. x3) ou lança longa | 


+11 (dano: 1d8+3; dec. x3); Atq total corpo a 


corpo: machado de guerra da (dano: 
ld10+7; dec. x3) ou na dona quinto (dano: | 
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* 1d8+3; dec. x3); AE magias; QE características 
de anão, fascinar mortos-vivos, leão espiritual, 
domínio da força, domínio da guerra; Tend 
LN; TR fort +12, ref +2, von +6; For 16, Des 
11, Con 17, Int 12, Sab 14, Car 15. 

Perícias e Talentos: Cavalgar +5, Conhecimento 
(Religião) +6, Escalar +6, Identificar Magia 
+3, Intimidação +8, Sentir Motivação +6; 
Ataque Poderoso, Combate Montado, Foco 
em Arma (machado anão), Especialização em 
Arma (machado anão), Investida Implacável, 
Investida Montada, Trespassar. 
Equipamento: machado de guerra anão +2, 
armadura de batalha +1, símbolo sagrado, 
escudo grande de metal, lança longa. 

Magias preparadas (3/241; CD para o teste de 
resistência: 12 + nível da magia): O — Detectar 
Magia, Orientação, Resistência; 1º — Curar 
Ferimentos Leves, Desespero, Aumentar Pessoa. 


Drannor se mostra claramente surpreso 
pelo fato do grupo ser composto por membros 
de mais de uma raça, e exige, em uma lingua- 
gem aná um pouco diferente: 

Rendam-se, profanadores, pela divina glória 
do supremo deus Dunagar, e aceitem que seu desti- 
no seja guiado por aqueles superiores a vocês!” 

Caso haja alguma resistência, os cléri- 
gos Ganuk utilizarão feitiços de imobilizar 
pessoa e os combatentes tentarão manobras 
de desarmar e imobilizar. 

Se não se aproximarem da cidade, o 
encontro com a patrulha deve acontecer após 
alsumas horas de caminhada pela planície, 
com testes de Observar realizados para que o 
grupo note a aproximação dos Ganulk. 





Em todo caso, os personagens devem 
ser capturados, desprovidos de seus pertences 
(armas e grimórios especialmente) e escoltados 
para dentro da cidade. Ela é bem desenvolvida, 
com belas construções de arquitetura impecável, 
porém simples, todas angulares e com padrões 
similares. À entrada de algumas casas encontra- 
se a estátua de um portentoso anão trajando 
armaduras e um martelo de combate. Algumas 
delas o retratam montado em um leão. Essas 
imagens de Dunagar são bastante evidentes 
e adoradas, e os membros da patrulha vez ou 
outra fazem sinais de reverência a elas. 

Alguns prédios se destacam, formando 
centros comerciais e pequenos templos, de um 
ou dois andares no máximo e trabalhados com 
artesanato esculpido nas paredes, beirais e maça- 
netas, a maioria retratando anões, leões, martelos 
e forjas. Uma feira bastante movimentada pode 
ser avistada ao centro. Os habitantes observam 
os PJs com um misto de curiosidade, pena e nojo. 
Pouquíssimos desses habitantes não são anões, e 
todos parecem muito pobres e servis. 

Os personagens serão guiados até uma 
área da cidade um pouco menos nobre, com 
casebres mais simples e sem adornos, onde 
podem ver membros de outras raças nas ruas, 
afastando-se com temor da patrulha. Esta é 
a área onde residem os escravos. Eles serão 
trancados em uma pequena casa de madeira, de 
altura desconfortável para os mais altos, vigia- 
da por cinco combatentes (use as estatísticas de 
combate de um anão do Livro dos Monstros), 
guardas menores, dos quais receberão rações 
feitas à base de cereais, pão e queijo, além de 
toucinho e lingiúiiça, e um copo de cerveja. 





Certos personagens do grupo podem 
pertencer a alguma raça não encontrada 
em Varna. Se este for o caso, eles serão 
tratados com o mesmo desdém que elfos e 
humanos, mas a curiosidade em relação a 
eles, principalmente por parte das pessoas 
caminhando nas ruas, será muito maior. 
Os Ganuk sempre olham para outros po- 
vos como escravos em potencial. Drannor 
e seus homens se comportarão de acordo, 
tomando atitudes como olhar os dentes dos 
personagens, ou ordenar aos curandeiros 
locais que procurem por qualquer sinal de 
doença. Como criaturas aparentemente 
mais fracas, halflings ou gnomos que sejam 
parte do grupo serão tratados com ainda 
mais desprezo que os outros. 


Os idiomas falados pelos Ganuk, 
Nira-el e Cyndar são, respectivamente, si- 
milares aos idiomas anões, élficos e huma- 
nos, porém, não idênticos. Personagens que 
tentem manter um diálogo extenso interca- 


' Jando os idiomas similares devem ser bem- 


| sucedidos em testes de Inteligência, CD 


10, para compreender o interlocutor e ser 
por ele compreendidos. Casos de falha no 
teste podem dar margem a interpretações 


| dúbias que criariam situações embaraçosas 


| ou perigosas. Idiomas como subterrâneo, 


| celestial e dracônico são quase idênticos 


AS versões originais, e não acarretam esses 


| problemas de comunicação. 
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“Que interessante. Há Reno não, 


“receberão a visita de Drannor, o Campeão de rena parte. 
1 :D Junagar que os capturou, acompanhado de A ) | e que podemos ser úteis uns para os outros”. 
À um meio-elfo (que fala subter Elio je! silvestre, Parte III: 

“numa tentativa de estabelecer comunicação; | Viagem conturbada y Caso não aceitem, receberão instaaR cone 
- caso contrário, Drannor trará um cl érigo que O grupo de viagem consiste dos PJs, a | como retornar ao lugar em que chegaram e po- E E 
saiba a magia Idiomas). Eles os interrogarão, patrulha de Drannor que os capturou no outro | derão tentar ir embora do vale. Caso contrário, | 
* desejando obter as seguintes informações: dia, e um grupo de cinco escravos meio-elfos serão guiados até a cidade Nira-el. o | 
Vi e Quem são eles, demonstrando especial (dois dos quais já podem ter sido apresentados Os elfos recolhem todos os itens mágicos | 


À curiosidade pelos membros de raças que não | aos PJs na parte anterior) — dados a Drannor | dos Ganuk abatidos, mas permitem aos PJs 
Ea 


até nossa cidade, corajosos errantes, e vejamos em a 
a E vá 
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“sejam anões, elfos ou humanos. devido ao seu prestígio —, além de algumas | manter seus próprios itens mágicos. 
e Por que membros de raças diferentes | mulas carregando equipamentos. Eles viajam Caso os PJs não tenham vindo acompanha: | 
estão juntos. por uma estrada que está em reforma, € vários | dosdos Ganuk, mas sim foragidos de sua cidade, 
'A qual deus eles veneram (e se mostrará humanos ealguns elfos trabalham carregando e o encontro com atropa ocorre de maneira menos. A 
| bastante nervoso caso algum anão não adore | colocando pedras em sua extensão. Os escravos violenta. Os elfos tentarão mandá-los embora E 
n | Dunagas realizando toda uma pregação em | podem conversar em sussurros com o grupo, — por meio de ameaças, mas se mostrarão curioso 
“nome do deus). fornecendo as informações a seguir: quando perceberem as origens do grupo. e 
O que eles desejam. e  Meio-elfos são muito raros, e apenas pou- Durante a viagem de volta, os personagens | 


De onde vieram. cos Ganuk possuem escravos como eles. passam por duas pequenas fortificações. Por | 


à O que sabem sobre os outros habi- e Só existem meio-elfos em cidades Ganuk, | todo o trajeto eles são observados a distância | E 
k antes do vale. porque os Nira-el, Ganuk e Cyndar estão em | por pequenos grupos de guerreiros élficos. | 
| 


n Drannor poderá responder a algumas per- uma guerra centenária. Alguns desses patrulheiros estarão cel 
pesa ntas dos personagens, brevemente, mas nada e Os Ganuk são fervorosamente religiosos, e na Vesdiação a CD 15), rteltiiico a 
| que o Mestre defina como “informação sensível”. destroem aqueles que se opôem ao seu deus. 
q rannor é é seco e desconfiado, e caso ele perceba é Elesafirmam que uma boa maneira de se 
| queos personagens não estão sendo honestos,ou | aproximar dos Ganuk é demonstrar interesse 
H que estão sendo pouco cooperativos, irá embora por sua religião e por seu deus. 
k e retornará mais tarde, acompanhado de seis À conversa com os meio-elfos deve ser cur- É 
[3 “soldados e um torturador meio-elfo, que tentará ta. Eles demonstram ser bem cultos, econhecem | nagens adentram a Sob cidade Nie el de f 
q orçar os personagens a contar o que sabem, cau- | os seguintes idiomas: Nira-el, Ganuk, Cyndar, hathie a qual os elfos afirmam significar | 
| ú sando-lhes inúmeros pequenos ferimentos com | subterrâneo e celestial, pois convivem em meio | “Pilar do Sul”. Vista de fora, a cidade mais E H 
Ro. uso de um martelo e uma bigorna de cobre, a várias raças, o que facilita a comunicação. parece uma fortaleza, totalmente cercada | 
o  esmagando dedos e mãos, entre eles. Passados dois dias de viagem, quando se | por uma muralha de pedras claras e perfei- 
E No outro dia, os personagens serão guiados aproximam do território de fronteira, composto | tamente lisas. Com exceção das torres de. 
por Drannor e sua patrulha até um enorme por florestas pouco fechadas, a companhia será guarda, nenhuma outra construção pode | dé 
| + templo, em cujas paredes encontram-se enta- | emboscada por uma patrulha de elite Nira-elque | ser vista por detrás da murada. Ao atravessar || 
" lhadas imagens de um anão austero, poderoso, | rondava a área, formada por seis rangersarqueiros | os portões de pedras excepcionalmente bem ç 
“domando um enorme leão. Em seu interior, | do 4º ao 6º nível, quatro magos de 5º nível, mais | esculpidas, os aventureiros se vêem em uma 
* um sacerdote anão bastante idoso, de barbas um mago de 8º e seis guerreiros do 4º ao 6º nível. cidade bastante organizada, com aglomera- 
e RO Delo: brancos, ricamente vestido com uma | Ficaacargo dos personagens decidirem o queirão | ções de pequenas casas de madeira trespas-. a 
| j manta vermelha com detalhes dourados muito fazer, mas os meio-elfos avisam de antemão que | sadas por canais de água, que servem para ! 
“a acabados realiza uma cerimônia para mais os Nira-el não atacam escravos. o abastecimento contínuo das residências e 
E “de mil outros anões, por entre os quais o grupo Após o combate (que pode ser jogado, | movem inúmeros moinhos dos mais diversos 
| será conduzido até o altar. Quando chegam bem | ou o Mestre pode assumir a derrota dos | tamanhos. À medida que os aventureiros a 
— perto, Drannor é convidado pelo sacerdoteasu- | Ganuk, o que é o mais provável), caso os | avançam guiados pela patrulha, os poa 


à bire recebe suas bênçãos. Logo prol eleprofe- | PJs sobrevivam, os Nira-el permitem que tes abandonam seus afazeres para observar 
À “tea algumas palavras para o grupo, “purificando” | eles eos meio-elfos recolham seus equipa- | a chegada dos estranhos visitantes, com um ; ER 
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suas, alimas, e os manda embora. Eles partem E mentos (que vão estar guardados « emum baú | misto de curiosidade e desconfiança. 
| então “para o da cidade, sendo informados transportado DETES] mulas) e vão embora, Uma vez á dentro, « eles serão o levados saté u po 
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“Pp pede aos PJs que o acompanhem enquanto e 
com ponentes mágicos n na floresta. O 
gate 
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tara) de ouro e esmeraldas, irá conversar 

oo os s PJs. E Je se apresenta como Eirenn e fala 


nei 
Giçu 
cur riosidade a acender seus olhos azuis: 


acalma e pausada, apesar do brilho da 


árvores, Durante a busca, o grupo será. atacado | ' ! 
por uma enorme aranha monstruosa que vive ? 
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“na arcEio, onde estão prata EG adá- 


Rial Os aventureiros são chamados para int : 


e SSão potês os viajantes de o Ru * grar uma caravana, que durante. dois dias 
Ebuia provisões em seis fortes na região, que A 
estão enfrentando problemas com as investidas 


je es? oa eu também conhecê-las, e delas ado 
a quiri todo o conhecimento que pudesse absorver. 


Sou um sábio e estudioso das artes arcanas sde? meu GE 


povo, e lhes dou as boas-vindas. Comversemos 
Obviamente assunto não nos faltará”. 

“Ele se mostrará aberto a perguntas, mas 
estará principalmente interessado em obter 


| o máximo de informações possível sobre a 


“origem dos viajantes e o que pretendem no 
vale. Eirenn deixa claro todo o tempo que os 
personagens são apenas convidados dos Nira- 
el, e livres para partir a qualquer momento. 
[ ' Ao descobrir as intenções dos PJs, 
Enero lhes dirá o seguinte: 
“ “Proponho-lhes algo que trará benefícios tanto 

p He sua busca quanto para meu povo. Caso passem 
dez dias de convívio conosco, obterão permissão para 
1 em e virem em nossas terras, além de receberem 
) dicações de onde podem encontrar uma ruina 
antiga de um povo que há muito não mais existe em 
Rn osso vale ou em qualquer outro lugar, e que contém 
m seu interior relíquias e atlas de Varna”. 

: h la verdade, o joalheiro pretende desco- 
b tr se os personagens possuem técnicas ou 


conhecimentos que possam ser adquiridos para 


a melhoria da sociedade élfica. Durante esses 
dez dias, os personagens serão frequentemente 
requisitados pelos Nira-el, que às vezes farão 
pedidos de realização de tarefas, e em outras 
o portunidades simplesmente os colocarão em 
ituações estranhas e adversas para observar 
suas reações e comportamentos. Neste período, 

as | seguintes situações podem ocorrer: 
e Os Nira-el pedem aos aventureiros para 
rastrear e matar uma alcatéia de lobos que 
está incomodando uma pequena fazenda e 
devorando o gado. Porém, esses lobos são na 
verdade worgs (quatro deles), que podem ser 
encontrados com testes de Sobrevivência, CD 
, caso algum PJ possua o talento Rastrear. 
A Além disso, os Es poderão interagir com os 
fazendeiros, que serão, como os outros elfos, 

bastante curiosos € inquisitivos. 
o no personagens são convidados por um 
auipio de jovens guerreiros para disputar com 
és em pequenos torneios locais: do ação 
rte tradicional entre os 5 Niracel 
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dos Ganuk. Um deles pode soirer um ataque 
repentino, advindo de um túnel subterrâneo, 
com uma força de reconhecimento Ganuk 


composta por combatentes do 1º ao 3º nível. . 
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e OsPJssão convidados por um renomado 
estudioso de Cassehir para visitar a grande 


biblioteca da cidade: onde os Apa nda o 


estudiosos, para depois serem transformados 
em livros. Além disso, qualquer personagem 
que não seja um humano, anão ou elfo terá 
atenção ainda maior, sendo alvo de uma série 
de perguntas estranhas e constrangedoras, 
abordando desde seu comportamento, anato- 
mia, até hábitos alimentares e sexuais. 

e Diversos armeiros e artesãos ficam 
bastante interessados nas armas e itens exó- 
ticos dos personagens. Caso os PJs possuam 
exóticas armas mágicas, os armeiros estarão 
dispostos a trocar pequenos reparos e descon- 
tos em troca de poder examiná-las. 

Com o passar dos dias, a curiosidade em 
relação aos personagens permanece a mesma, mas 
a estranheza e a comoção pela sua simples presença 
na cidade diminuem. Praticamente todos aqueles 
com os quais os PJs fazem contato tentam fazer 
algumas perguntas, mas as interrupções das tarefas 
do dia-a-dia se tornam cada vez mais esparsas. 

Ao término do prazo de dez dias, Eirenn 
se aproximará dos personagens e cumprirá 
sua parte do acordo: 

“Creio que demonstraram adequadamen- 
te seu valor, adquirindo os direitos que lhes 
prometi. Peguem este mapa, pois ele os levará 
diretamente ao local da ruína sobre a qual lhes 
contei, e sintam-se livres para dela extraírem os 
conhecimentos que desejarem”, 

Caso os PJs não tenham se comportado de 
maneira minimamente digna, provocado proble- 
mas na cidade, ou qualquer outro tipo de incidente 
mais grave, serão tratados por Eirenn com rispídez. 
Ele também não dará um mapa aos PJs, e sim 


o indicações | imprecisas E a direção « das ruínas, 
E - enquanto são escoltados por Neoaipa patrulha ut: 


dio 


atéos portões, onde receberão apenas afr 


retornem a nossas terras” como des edida. ig 


Os Niracel não ge n interesse na ruína, 


MR TR A 


O eish-theran é o esporte nacional dos 
Nira-el, uma modalidade de luta com correntes 
que pode ser muito perigosa, principalmente 
para lutadores inexperientes, como certamente 
é o caso dos personagens. A arma utilizada é a 
corrente de cravos. Em uma série de até cinco 
combates rápidos, o objetivo é derrubar ou de- 
sarmar o oponente por três vezes. Ás lutas ocor- 
rem dentro de um pequeno ringue circular de 6 
metros de diâmetro. É através do eish-theran que 
os Nira-el fazem boa parte de seu treinamento 
de combate. Guerreiros que façam uma análise 
da técnica perceberão facilmente que o esporte 
se tornaria mortal em um combate de verdade. 
Erros aqui podem ter conseguências assusta- 
doras. Um resultado de “1º em uma jogada de 
ataque durante o duelo força o personagem a 
ser bem-sucedido em um teste de destreza (CD 
10, ou 15 para personagens que não saibam usar 
uma corrente de cravos), ou sofrer o dano que 
teria um ataque da corrente. Os desastrados 
serão curados pelos elfos, mas não sem um 
momento para boas risadas, principalmente 
por parte dos guerreiros treinados. 


contido, em cópias existentes em suas pró- 
Vl 


prias bibliotecas. Eirenn não esconde isso dos 


personagens caso perguntem, mas não fará ta 
afirmação sem ser questionado antes. 
Em ambas as situações, Eirenn info ma. 


aos aventureiros que é praticamente impossível — eds 
atravessar as montanhas pelo lado dos Nira- | Rs 


el, já que elas são extremamente íngremes, | 
apresentando uma série de falhas perigosas 
e com as camadas de gelo dos cumes muito 
instáveis. Obviamente retornar ao territór o 


Ganuk não é uma possibilidade, já que eum si j 
dg 
capturados por uma das centenas de patr ulhas 


antes mesmo de começar a escalada. 


É 


Aúnica possibilidade, diz Eirenn, é o terri- 


tório do Cyndar, do outro lado das ruínas e do Em 


rio Varna: “Os Cyndar são um povo primitivo, 
preso em códigos de honra e lealdade, marcado 


pela violência e crueldade. Apesar de tolos, eles | 
são guerreiros brutais, e possuem uma ligação — E 
muito forte com suas terras. Talvez vocês possam. ) 
se fazer ouvir antes que perfurem seus corposcom 


suas lanças. Talvez. a 
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ec V: 


A travessia do rio Varna 
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Os personagens 
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a ch Corredor cet a TP 4 indecifráveis parecem 
a Afundados até a cintura nas ts fetidas da antiga civilização. o a! 
— e congeladas do pântano, vocês andam vagarosa- Este local « era o mais F 

mente, para chegar até a entrada parcialmente Naatt chegariam « de uma mta 
a submersa da ruína, que se assemelha a um antigo — “Todos aqueles que viessem para con 


scerc os 30 metros de Di rochosas semplo Passando pelas grandes portas, escancaradas o construção nunca passavam deste : aposento | 


SS, ue N 


A “ipi iatrçioE de fede (60, 10), 


para a descida até o rio, O gr upo: se dedo 
na uma cena melancólica: um antigo campo de 


 baralha, no qual podem perceber dezenas de 
j EC. armaduras e cadáveres palha» 


E vistos ali, em um local morto onde até mes- 
mo a água tem um cheiro estranho. 

Alguns desses cadáveres se erguem para 
P | atacar os PJs. São, ao todo, seis zumbis (use 
"as estatísticas do zumbi de plebeu humano) e 
F oe BR (use as estatísticas do esqueleto 


tade do Mestre. Veja uma lista de encontros 
que podem ocorrer na tabela 3-25 da página 


starão com o caminho aberto até o pânta- 


mente escuros em seu interior. 

Nada de anormal neste corredor. Ele 
dá passagem para os aposentos 2, 3 e 6. Um 
único detalhe relevante: personagens halflings 
ou gnomos que estejam com o grupo terão de 
nadar para chegar até aqui. Embora o alaga- 
mento não seja profundo, as águas estão altas o 
suficiente para cobrir os mais baixos. À medida 
que os personagens andam mais para o fim do 
corredor, o alagamento abaixa, pois apenas a 
parte da frente da construção está realmente 
afundada no pântano. 


2. A Sala de Purificação 

Esta sala extensa não possui qualquer forma 
de iluminação, e seus olhos encontram apenas 
escuridão nos pontos mais distantes. Um frio pior 
que o das águas pantanosas toma conta de seus 
corpos quando penetram no aposento. 

Há muito tempo este foi um lugar de 
purificação, onde os Naari lavavam-se em 
águas sagradas antes de adentrar o restante da 
construção. Ironia maior não poderia haver, 
já que a sala está totalmente tomada pelas 
águas corruptas do pântano. À parte sul da 
sala é mais funda que o restante. Nesta área, 
ficava localizada uma grande piscina, própria 
para os ritos purificadores. 


“e apodrecidas, encontram um corredor. Ao norie, po vários dias, auto eram Ra a 
“arcos de pedra cobertos de musgo conduzem ao que | 
— pareceserum grande salão. Nas paredes leste e oeste, 

“passagens levam para cômodos laterais, completa- 


Tesouro: Um personagem que procure por | 
algo entre as dezenas de restos deteriorados de | 


um grimório que resistiu à passagem do tempo, | 
obviamente por magia. Um teste bem- sucedi 
do de Identificar Magias (CD 18) revelará as | 
magias velocidade, vôo e bola de fogo, que ainda ) 
podem ser aprendidas do livro. E 


4. Sala Secreta do Arsenal Afeanoi ku 
Girando a porta secreta, vocês acto 
uma sala cujo formato A o salão de 


magia e só E ser abertos com ela Ra ú 
zando arrombar) ou com um teste de Força | 


(CD 25) ou cod Fechaduras (CD 30) Se] 


fogo, e de tempestade li go e um de 8 
1 
E. 
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Armadilha: Limo Marrom (ND 2): O frio 
anormal que os personagens sentem é causado 
pelo Limo Marrom (Livro do Mestre, página 
77) que tomou conta da parede sul. Em meio 
à exploração, eles podem se aproximar o sufi- 
ciente para sofrer dano real da criatura, além 


| medida que os personagens adentram can um 
mm “dos aposentos (numerados aqui e no mapa), 


Apenas através deste local é possível che- 
E “você pode narrar para eles as palajsas em 


gar ao aposento 5. Muito tempo atrás, a eat 
localizada no canto inferior era utilizada para. 
passar de um lado para outro. Ela ainda termi. | 
e precisarão de alguma forma de iluminação | de ter suas tochas apagadas pelo dreno de calor nano mesmo local, mas os personagens devem | E 
por ela provocado. 

Tesouro: Um teste de Procurar (CD 15) reve- 


Jará uma estatueta afundada nas águas. Esta 


“para realizar a CApIoração: 


de qa ad tro teres 


encarar uma submersão nas águas do pântano q 
se quiserem passar pelo antigo túnel. “e 
É preciso. nadar 25 metros na escuridão das sê 


A ss era, originalmente, uma | 
Rea $ 
águas para chegar ao outro lado. Seria uma tarefa | q 


bite: c pm 
RR construção sobre um local de poder, onde os pequena garça de ouro é safiras vale 100 PO. 
Naari se reuniam para meditar e contemplar force 


3A Sala dos Estudiosos | | 
tm a Uma enorme rachadura a na parede leste 
“deste aposento permite a entrada de luz vinda 
“do mundo exterior. Esta 1 parece ter rsido uma sata 
h e estu idos com restos de lelivros nad E gm 


simples, não fossem as condições nas quais SAR “dl 
- grandes verdades do universo. Eles manti- deve ser realizada. Não. existe corrente contr: | 


UR , . . : : 
nham diversos pergaminhos e livros com suas | ria, mas E personagens devem evitar perder 


* conclusões dentro de suas paredes, além de um 
- observatório e um planetário, projetados com 
- perfeição, dentro das avançadas técnicas de 


ci pin água. 
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4 k 
* » Personagens que fiquem muito tempo sem ar 
terão de fazer testes de constituição, ou poderão se 
afogar, de acordo com as regras para afogamento 


encontradas no Lzvro do Mestre, página 304. 


5. Sala Secreta das Armas 
Passando pelo extenso tunel submerso, vocês 
terminam em outra escada, que conduz a um 
aposento seco, aparentemente oposto à sala de 
onde partiram. Exceto pela água que entrou 
aqui, o local está intacto. Hlá armas no chão e 
outras firmes em um suporte na parede leste. A 
maioria delas foi consumida pela ferrugem. 
Apenas as armas mágicas resistiram à 
ferrugem, então é provável que elas saltem 
logo aos olhos dos personagens. As armas aqui 
eram pouco utilizadas, apenas para a eventual 
necessidade de defesa da construção. Esta sala 
não possui qualquer outro perigo, mas também 
não é possível sair dela sem passar mais uma 
vez pelo perigo do túnel abaixo. 


Tesouro: Uma cimitarra +2 e uma espada larga 
+ defensora são o tesouro encontrado aqui. Não 
é preciso procurar por elas, já que as demais armas 
estão em estado imprestável de conservação. 


6. O Salão Principal 


Os arcos terminam em um salão enorme até 
onde sua visão pode alcançar. Boa parte do local 
é seca, mas o chão treme com cada passo, não se 
mostrando totalmente confiável. Uma escada 
em espiral leva a um nível superior. Mesas de 
pedra nas paredes laterais foram adornadas com 
símbolos místicos e as paredes possuem pinturas 
exaltando a glória do povo que provavelmente 
construiu o templo. No centro, o que parece ser 
um pequeno palanque foi construído com pedra 
sólida cerca de 1 metro acima do chão. 

Este era um salão especial — as mesas laterais 
eram ocupadas por membros do conselho de 
pesquisadores Naari. O pequeno palanque no 
centro era utilizado por qualquer um que fosse 
inquirído, fosse como suspeito de alguma atitude 
condenável, fosse para expor suas idéias ao restan- 
te dos estudiosos dos céus. Uma passagem secreta 
na parede do lado esquerdo desta sala (teste de 
Procurar CD 21) leva ao aposento 4. 


Armadilha natural (ND 2): O chão nesta sala 
é particularmente instável. Andar dentro dela 
exige um teste de Equilíbrio (CD 10) a cada 
rodada. Um personagem que falhe em seu 
teste deverá ser bem-sucedido em um teste de 
Reflexos (CD 15) para não cair na água abaixo 
enquanto o chão desmorona sob seus pés. O 
local oferece os mesmos riscos de afogamento 
que'o corredor entre as salas 4 e 5. 





+. 


7. Sala de Reuniões 

A mobília que compõe esta sala parece ter 
sido rica em outra época, mas agora não passa 
de lixo. Tudo apodreceu, inclusive as pinturas 
nas paredes, que aparentemente retratam seres 
de grande estatura e porte imponente. O local 
parece ter sido usado para reuniões. Um grande 
buraco num local onde o teto desabou permite 
vero mundo de fora, e ilumina um pouco a sala. 
Uma porta na parede Leste leva a outra sala, da 
qual é possível ver pouca coisa. 

Este era um local de reunião, e a mo- 
bília com a qual foi ocupado pode levar a 
essa conclusão. Os quadros são retratos de 
membros da raça Naari. Na verdade, de al- 
guns dos maiores entre eles, que foram res- 
ponsáveis pela construção e manutenção do 
complexo de pesquisa e observação dos céus 
onde os personagens agora se encontram. 
O limo verde (Livro do Meste, página 76) 
que se encontra no teto do canto inferior 
esquerdo da sala foge permanentemente 
da luz, e não tem contato com um ser vivo 
há muito tempo, atacando os personagens 
assim que tiver oportunidade. 


Armadilha: Limo Verde (ND 4): O limo cairá 
sobre qualquer criatura que passe por perto, 
começando a devorar a carne imediatamente. 
É necessário ser bem-sucedido em um teste 
de Observar (CD 20) para perceber o perigo, 
e em um teste de Conhecimento (masmorras) 


(CD 15) para identificá-lo. 


8. À Sala do Fogo 


No centro desta sala, uma cavidade no 
chão contém uma espécie de bacia presa firme- 
mente. O item parece ser feito de prata pura e 
intocada pelos anos. Várias tochas e restos de 
cinzas estão dentro do objeto, fazendo parecer 
que se tratava de uma pira utilizada para 
acender tochas. Um buraco circular no teto 
não parece ter sido feito por desabamentos. 
Um corredor localizado ao sul desta sala se 
encontra em total escuridão. 

A raça Naari vivia em busca de eterna 
purificação e possuía, por isso, uma relação 
intensa com água e fogo, os elementos pu- 
rificadores. A pira criada sobre o artefato de 
prata, na verdade, acendia tochas utilizadas 
na sala 11, que só pode ser atingida por uma 
passagem secreta aberta a partir da Sala do 
Fogo (teste de Procurar CD 21). Este local 
também era usado para cremar os corpos 
daqueles que se recusayvam a abandonar 
o complexo, mesmo depois da morte. O 
buraco no teto dava saída para a fumaça 
proveniente das piras funerárias. 


” 
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9 e 10. Quartos dos Estudantes SA 
A porta na parede oeste do amplo corredor ter 
mina em um quarto grande, totalmente arrasado. 
As camas foram destruídas, assim como o resto da 
mobília. Não há qualquer vestígio de seus habitan- 
tes, mas o ar do local é bastante poluído, causando 
incômodo à medida que vocês o respiram. 

Esses quartos eram habitados pelos Naari e 
Nira-el que passavam mais tempo no local. Não 
existe nada digno de nota que tenha restado neles, 
mas seu ar poluído hospeda uma doença capaz de 
derrubar os aventureiros, que poderá passar para 
eles enguanto respiram o ar no local. Personagens 
que não sejam bem-sucedidos em um teste de 
resistência de Fortitude (CD 12) contrairão febre 
mental (Livro do Mestre, página 292). 


11. Corredor-chave 

A passagem secreta na sala do fogo termina 
neste corredor extenso. Nas paredes empoeiradas, 
uma inscrição em uma língua antiga ainda pode 
ser reconhecida; abaixo dela se encontram dois 
mecanismos de operação aparentemente simples. 

O corredor-chave dispara, através da luz, 
um mecanismo na parede do observatório (sala 
14), que abrirá um pequeno vão no centro do 
observatório, no qual se localiza a relíquia dos 
Naari que os elfos nunca chegaram a possuir. 
Uma luz simples (de uma tocha) basta para 
ativar o mecanismo, mas para isso é necessário 
abrir a fenda por onde passará a luz. Isso ocorre 
girando corretamente os dois mecanismos que 
se encontram abaixo das escrituras. 

Tudo isso está escrito na parede, exceto 
qual mecanismo deve ser girado primeiro; esse 
é um segredo que os Naari levaram com eles. 
Decifrar as escrituras exige um personagem 
com conhecimento da língua celestial, e um 
teste de Decifrar Escrita (CD 15). Girar pri- 
meiro o mecanismo da esquerda fará com que 
a fenda na parede oeste se abra para a luz. O 
contrário disparará a armadilha de fogo. 


Armadilha: Fogo (ND 5): Uma onda de fogo má- 
gico toma todo o corredor, causando 8d6 pontos de 
dano (teste de Resistência de Reflexos CD 15 para 
metade) a qualquer um que estiver dentro dele, Essa 
armadilha é reativada após três rodadas. 


12. Biblioteca: Encontro com a 
Aberração Rastejante 
Esta grande biblioteca se perde na escuridão. O 
local foi totalmente arrasado, a maioria das estantes 
Joi jogada no chão e os poucos livros que restaram 
foram devorados pelas traças. Assim que entram, 
vocês conseguem sentir o cheiro de morte no ar. 
Para os personagens que forem bem sucedidos 
em um teste de Observar (CI) 15), leia o seguinte: f ) 
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de dentro do aglomerado, à da visão de vero, 
um : Ra E: difícil identificar do que se trata, mas parece e 
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t dE fa 
“didos em ativar o mecanismo da Sala-chave, 
leia o seguinte para eles: e os dA Se 
E No circulo central do. observatório encon 

RE! 


E se um artefato de cristal ricamente trabalhado. Ea 


Hr 
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e FA “tersido 2 guardado com cuidado, diferente do resto 


e E o. E 

NE 5 “Trata-se de uma Aberração | fa 

E uses (cujas estatísticas dao podem Serra 
RE contadas nessa mesma edição), que procura ará 


atacar os personadensE assim que asse: entrarem no 


= Após derrotarem a criatura, os personagens 
à E oderão! adquirir passagem para o restante do 


tdi 
“complexo, o planetário e o observatório, ambos 


acessados através da biblioteca. Neste cômodo, no 
entanto, não há mais qualquer coisa de interesse. 


. O Planetário 

E “Antes mesmo que tenham a oportuni- 
E de de ver qualquer coisa no planetário, 
os personagens serão atingidos por uma 
a rmadilha de eletricidade. Na verdade, ela 
Ep pode ser desativada com a pronúncia corre- 
ta de palavras que estão escritas na parede 
direita do lado de fora da sala. Para isso 
él necessário falar a língua celestial e ser 
| “bem-sucedido em um teste de Inteligência 
| (CD 10). Qualquer um que passe desavi- 
s ado “pelas duas estátuas que guardam a 
porta cairá na armadilha. 


| soea nho (ND 5): instrumento mágico; gatilho 
| “de proximidade (alarme); reativação após 3 roda- 
“das; efeito da magia (relâmpago, mago de 6º nível, 
Reflexos (CD 14] para reduzir à metade, 6d6 
elétrico); Procurar (CD 28), Operar Mecanismo 
“(CD 28). Custo: 15.000 PO, 1.200 XP. 
Assim que entram na sala, vocês são maravi- 
“Jhados pela visão das luzes se acendendo no teto, 
8 para criar a mais perfeita simulação do céu noturno 
am já viram. A sala possui mesas e cadeiras, posi- 
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do local, pois está totalmente intacto. | 

O item é realmente um artefato (veja barra 
lateral). O Telescópio de Feylmarsh era uma das re- 
líquias mais bem guardadas nos Naari. Ele nunca 
foi usado para a guerra, nunca ajudou a destruir. | 
Seus poderes serviam apenas para ajudar O Rojo : 
antigo a aprimorar seus conhecimentos, permi- | 
tindo uma visão dos céus impossível por: meio de 
qualquer recurso não mágico. NA 

Os segredos para a criação do Telescópio 
morreram junto com Feylnarsh, a maga que 
criou o primeiro deles. Se os personagens op- 
tarem por carregar consigo o artefato, levarão 
o legado dos dias de glória dos Naari, algo que 
nenhuma das raças de Varna possuirá, teste- 
munho de um tempo de paz e prosperidade. 


Parte VA 
Saindo com Vida 
Ão saírem da masmorra, vocês observam um 
céu cada vez mais negro, e os raios e trovões de 
nuvens carregadas podem ser vistos no horizonte. Se 
continuarem no pâniano, nÃo há como saber que 
destino os aguarda. É necessário procurar abrigo! 


A chuva traz ainda mais perigos para o 
pântano, e um raio que atingir suas águas 
imundas pode representar o fim da vida dos 
personagens. Para encontrar um abrigo, eles 
devem ser bem-sucedidos em um teste de 
Sobrevivência (CD 15), que também permite 
que saiam do pântano e revela que a chuva 
cairá em aproximadamente uma hora. Se 
conseguirem fugir, eles avistarão uma região 
de árvores, ao mesmo tempo que começam a 
sentir os primeiros pingos de chuva, deixan- 
do-os ainda mais ensopados. Não existe, nos 
arredores, qualquer outro lugar onde possam 
ter um mínimo de proteção contra a chuva. 

Se optarem por avançar na mata, os PJs no- 
tam a estranha falta de animais. O único barulho 
que parece ser constante é o da chuva. Os perso- 
nagens se sentem observados, como se alguém 

“ou alguma coisa estivesse.  seguindo-os na mata. 

Existem pegadas recentes de humanos no solo, 
quer podem ser detectadas porui personagem que | 

| oo [o eltando Rastrear e e bem-sucedido em 


Telescópio de Feylnarsh é um artefato 
menor, um item cujos segredos de fabrica- 
ção já não são mais acessíveis aos simples 
mortais. Possui um poder de aumento 
muito maior que qualquer luneta e é usado 
para se obter uma visão privilegiada dos 
astros. Além disso, é possível regular o 
artefato para permitir que o usuário veja 
através dele como se estivesse usando 
qualquer magia de detecção que queira, ou 
ainda visão da verdade ou visão no escuro. 
Essa habilidade pode ser combinada com 
seu poder de aumento, tornando possí- 
vel, por exemplo, que um personagem 
detectasse o mal num grupo viajando a 
milhas de distância, ou os visse viajando 
na escuridão. Para regular o poder de 
aumento do telescópio, ou qualquer de 
suas habilidades especiais, é preciso ser 
bem-sucedido num teste de usar aparato 
mágico (CD 25), já que os segredos de sua 
utilização também se perderam. 


Adivinhação (forte); NC 19º. 


para permitir qualquer avanço (possíveis efeitos | 

estão listados na página 93 do Livro do Mestre). | 
Por dentro da floresta, eventualmente, os. PJs À 

chegam a uma à jpepiteaa Ali, onde avistar a 


estão anca d pela ação do fo ea cost tr o 
lembra o que deveria ter sido uma aaa oi Ee 
pequena torre há séculos. É um local perfeito para 
se abrigarem da chuva. Ele parece ter sido palco. 


acalmar e tomar um pouco de folego, o grupo 
é surpreendido por pequenos pontos Autalintao o: 
se acendendo na escuridão. 


Criaturas (NE 2 e 14): Nesse momento, dez EE 
esqueletos surgem das sombras da sl | 
trução e atacam os personagens (utilize as 
estatísticas de um esqueleto de combatente). — 
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n. | problema. Seus adversários não são Magias conhecidas: (7! 715; CD para o teste de “des, oriundos. de terras. distantes: como vocês, ) 
Ao s comuns, pelo que parece, e sim seres Resistência: 13 + nível da magia): 0- Detectar “seguindo um deus falso, não apresentando a 
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de natureza idêntica à dos esquele- Magia, Ler Magias, Luz, Pasmar, Romper — qualquer respeito pelas terras. de Varna. Ren 
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ontra os. quais lutaram enquanto fugiam | “Morto- Vivo; 1º — Armadura Arcana, Mises que o último Cyndar viva, lutaremos « contra os 
Assim que acabarem com os homens, | Mágicos, Sono; 2º — Proteção Contra Flechas. à anões e cuspiremos em seu deus covarde. poa sy 


A) Vi ata Ê 
Pa 
| concluem, » vocês serão os alvos ieouintesg il 0 9 Os Nira-El são guerreiros habilidosos | 


aa ' Espera-se que os personagens entrem, no | Na batalha, cada um dos miqacinos irá e valentes, mas corrompidos na busca por 
combate e ajudem os Cyndar ma a ameaça “seguir as táticas de ação condizentes com | conhecimento proibido. Em sua arrogância, | 
“dos mortos-vivos. O grupo de humanos poderia suas habilidades individuais. Além disso, o acreditam ser superiores aos próprios deuses. io MA 
4 Ea conta deles, mas parece que já sofreram bai- comportamento-padrão de cada um será tentar Não nos importaríamos com eles caso manti- RE 
' a significativas e podem sofrer ainda mais. salvar outros membros de seu grupo, mesmo | vyessem sua decadência contida em seu Ra vê 
| Seos personagens decidirem não ajudar, pas- que isso signifique se exporem ao perigo. Os à 
“se se direto para a conclusão da aventura. Elesainda | Cyndar lutarão lado a lado com o grupo de Pjs, forças so aprisionadas no centro do vala 
Nie sair do vale com as instruções dos elfos, | mas não irão protegê-los, a não serqueum dos | eisso nós nunca permitiremos. ; 
E mas perderão uma grande oportunidade de levar personagens esteja próximo da morte, quando Ne id | 
“mais informações sobre os humanos que vivem lá. | então um dos Cyndar irá protegê-lo 'mesmo Sobre o Observatório: 
| “Se decidirem ficar, o combate se inicia! que isso envolva arriscar sua própria vida. 
Após a vitória na batalha, os personagens 
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terão finalmente uma chance de conversar com na 
K os guerreiros a quem ajudaram. Nesse momen- | é melhor que fiquem longe de lá! 5 DD ag 
combatente humano, como visto nesta edição), que | to, no entanto, elesseencontram diantedeum e Setiverem retirado algum conhecimento é A dk 
4 — atacarão PdMs e PJs igualmente, sempre tentando corpo caído, numa espécie de oração. proibido de lá, é melhor que nos entreguem, e E o! 
A fazer o maior número de baixas antes de caírem. Em seguida, o grupo humano irá se di- daremos fim a ele. AR 
i rigir aos PJs. Eles falam com os PJs em uma 
linguagem similar à humana (veja observa- Sobre a saída do Vale: 
e ções sobre linguagens no início da aventura), 
— Durante o combate, a névoa se torna | e caso não sejam compreendidos, tentarão se 
ainda mais espessa, com a chuva cessando comunicar em silvestre. ajudaram hoje, mas nossos Aldo: patru- Pá 
| completamente. À névoa concede camuflagem E provável que Shaitis se comunique com ' lhando outros locais não têm obrigação de ys 
à (20% de chance de erro) para todos na área de | os personagens. Os outros apenas observarão, saber disso. Não choraremos por vocês : 
3 combate. O grupo humano é composto por embora respondam perguntas que lhes sejam forem mortos, ainda mais por uma tolice. Y 
B quatro patrulheiros da região. Eyolf Olhos-em- diretamente dirigidas. Os Cyndar demonstram — Atravessar as montanhas não será fácil, mas | 
* Brasas (Bárbaro 6), Irinya Kutlain (Guerreira grande hostilidade nesse primeiro momento, com | acho que é o melhor que têm a fazer, pois 
| 6), Hajni Vaetild (Clériga 6) (utilize para eles | suasarmas em punho e posturaameaçadora. Um claramente não têm lugar aqui. 
“as fichas de PdMs encontradas no Livro do | teste de Diplomacia pode alterar a postura dos 
N feto), e Shaitis Manir, um Feiticeiro Furioso. | Cyndar, levando-os a um comportamento mais Além disso, os Cyndar prazer em contar doa 


BM: . STO ; / E: 
am “Acompanhando o grupo, dois grandes cães de | amistoso que a atual hostilidade. Será possível histórias de batalhas para os PJs, assim como . 


| pêlo negro e olhos brilhantes atacam os mortos | obter com eles as seguintes informações: feitos creditados a seus deuses e guerreiros 
- =vivos (são cães invocados pela clériga). famosos entre os humanos de Varna. ij 
E RA Sobre a batalha: | Mencionar que foram capturados pelos | 
“Shaítis Manir: Cyndar, Feiticeiro 4/Bárbaro | e Devemos patrulhar as fronteiras do ter-  Ganuke que fugiram posteriormente desper- a 
| 2/Feiticeiro Furioso 1; ND 7; Humanóide | ritório Cyndar. Os mortos são apenas uma — tará certa simpatia por parte dos humanos. fi 
Médio; DV 2d12+4d4+1d8+14; PVs 36; ; Inic parte da ameaça, fruto de conflitos ocorridos Os Cyndar parecem genuinamente animados - 
ES 3 (+3 Des); Desl. 9m; CA 16 (+3 Des, +3 | há muito tempo. Os inimigos anões são o ao ouvir histórias de vitórias contra os anões, 
“couro batido); Atq base +4; Agr +8; Atq corpo | grande motivo de preocupação. comentando injúrias contra a raça entre Sua 
a corpo: machado de guerra +8 (dano: Id8+4; | e Sintam apenas orgulho e inveja por mas voltarão ao estado de hostilidade inicial a 
Ê É x3); Atq total corpo a corpo: machado de | Volund Espada-Quebrada, pois ele agora está caso os elfos sejam | mencionados como par- . : 
| guerra +8 (dano: 1d8+4; dec. x3); AE magias; | afiando sua espada ao lado da Rainha dos ticipantes ativos desses combates. Caso se 
FE movimento rápido, fúria l/dia, esquiva | Salões dos Mortos. Volund será lembrado | mantenham, mas apenas nas histórias contra do MM 
sobrenatural, invocar familiar, bênção d de ia N para sempre em nossas canções de batalha e os anões, os Cyndar irão se oferecer para ; 
—Tend CN; TR forr HO ref +4, von, az ou 18, R “nas lágrimas dos i irmãos dos ditos eanões que ' conduzi-los para fora de seu território. 
tt  elemarou com sua lâmina precisa. | “Poucos retornaram com vida de e nossas 1a 
Hj o es florestas, estranhos. Mas nossas ga: 
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Se durante o combate o grupo de PJs 
tiver auxiliado um dos Cyndar a escapar da 
morte, esse Cyndar irá seaproximar daquele 
ou daqueles que o salvaram do destino fatal 
e dirá, em voz alta: 

“Que Hildagurr torne minha palavra 
firme como o aço: minha lâmina agora protege 
sua(s) vida(s).” 

O grupo de humanos irá, a partir daí, 
considerar os PJs guerreiros valorosos, e irá 
se oferecer para conduzi-los para fora das 
fronteiras Cyndar. 

“Nós, filhos de Cyandar, reconhecemos 
o valor do sacrifício. Nossas espadas clamam 
pelo sangue dos invasores, mas apreciamos a 
honra presente em vocês, guerreiros. O terri- 
tório Cyndar está livre para que partam em 
direção a suas terras.” 

Ao longo do percurso, que irá durar 
três dias e se dará basicamente dentro de 
densas florestas, os Cyndar irão compar- 
tilhar água, aguardente, bolos e caça com 
os personagens. Caso lhes sejam oferecidas 
iguarias externas a Varna, os humanos 
aceitarão de bom grado, mas se negarão a 
comer comida élfica (ficando, na verdade, 
ofendidos caso os PJs possuam ração élfica 
entre seus pertences). 


Após terem estabelecido uma relação 
razoavelmente amigável com os persona- 
gens, não haverá pergunta que os Cyndar 
se neguem a responder. Embora não sejam 
abertos ao diálogo como os Nira-El, os 
Cyndar responderão às perguntas sem aceitar 
ter suas crenças questionadas. Os humanos 
também se mostram curiosos em relação 
aos hábitos e culturas dos personagens, mas 
demonstram um senso de humor particular, 
desdenhando de aspectos culturais diversos 
dos personagens enquanto ressaltam os de sua 
própria cultura. 

Os Cyndar conduzirão o grupo de per- 
sonagens até uma trilha que leva para fora de 
Varna. Se essa interação amigável não ocor- 
reu, e os personagens foram forçados a partir 
por conta própria, uma nova viagem pelas 
montanhas, como no início da aventura é seu 
destino. Não haverão despedidas; os Cyndar 
apenas acenarão em direção ao grupo, e 
partirão silenciosamente pela mata. 


Fim da Aventura 
O Mestre pode facilitar as coisas na 
viagem de volta para casa ou torná-la ainda 
mais difícil. No entanto, sem matar perso- 
nagens que sobreviveram a tantos perigos 
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e aventuras. Artar ouvirá as histórias dos 
personagens com muita atenção, ficando 
particularmente chocado com o declínio 
da civilização Naari e a guerra que assola 
Varna. Caso os personagens contem deta- 
lhes sobre as sociedades de Varna e sobre o 
Nexo, Artar tomará o tempo deles anotando 
tudo quanto for possível. 

Ele comprará dos personagens quais- 
quer roupas, enfeites, livros, armas e itens 
mágicos que estiverem dispostos a vender 
por um preço generoso. Caso os persona- 
gens tenham conseguido trazer consigo 
o Telescópio de Feylnarsh, o sábio ficará 
encantado com a relíquia e tentará obtê-la 
dos personagens pagando com altas somas 
em dinheiro, itens mágicos ou favores. 

Eventualmente Artar procurará os 
personagens de novo, propondo uma nova 
viagem até Varna, o que pode resultar em 
mais uma viagem conturbada ao Vale. Caso 
os personagens tenham simpatizado com 
alguma das raças de Varna e queiram voltar 
para tentar mudar o destino da guerra o 
Mestre pode iniciar uma campanha pela 
conquista do Nexo! 


Esta aventura foi preparada para um grupo de personagens 
de 5º nível. Para utilizá-la com grupos de níveis diferentes, faça 
as seguintes modificações: 


3º nível: Diminua para quatro zumbis e seis esqueletos o en- 
contro no antigo campo de batalha. Diminua o dano da armadilha 
de fogo no corredor-chave da ruína para 6d6. Na parte VII da 
aventura, diminua para sete a quantidade de esqueletos. 


4º nível: No encontro do antigo campo de batalha, dimi- 
nua a quantidade de zumbis para quatro. Diminua o dano da 
armadilha de fogo no corredor-chave da ruína para 7d6. 


6º nível: Adicione um nível de Campeão de Dunagar 
em Drannor e mais um nível nos combatentes e clérigos que 
o acompanham. Adicione mais um nível na patrulha de elite 
Nira-el. No encontro do antigo campo de batalha, aumente a 
quantidade de esqueletos para 12. Aumente o dano da armadilha 


Varna: Chamado da Guerra é uma criação de: 


de fogo no corredor-chave da ruína para 9d6. Na parte VII da 
aventura, aumente para 13 a quantidade de esqueletos. Adicione 
um nível de Feiticeiro Furioso em Shaitis Manir e mais um nível 
nos demais membros da patrulha humana, e aumente para 20 
a quantidade de desmortos. 


7º nível: Adicione dois níveis de Campeão de Dunagar 
em Drannor e mais dois níveis nos combatentes e clérigos 
que o acompanham. Adicione mais dois níveis na patrulha 
de elite Nira-el. Aumente para oito zumbis e 12 esqueletos 
o encontro no antigo campo de batalha. Aumente o dano da 
armadilha de fogo no corredor-chave da ruína para 10d6. 
Substitua a aberração rastejante na biblioteca da ruína por 
uma aberração rastejante superior. Na parte VII da aventura, 
aumente para 16 a quantidade de esqueletos. Adicione dois 
níveis de Feiticeiro Furioso em Shaitis Manir e mais dois níveis 
nos demais membros da patrulha humana, e aumente para 24 
a quantidade de desmortos. 


Aguirre Chaves, Giltônio Santos, Paulo Biét, Rafael Rocha, Rafael Santos, Richard Garrell e Trago Marinho 
Ilustrações por: Glauco Nobre , lg Barros e Paulo Henrique 


Concepção Visual por: Leonardo Bracarense, Rafael Rocha e Frederico Quintão 
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Como criar personagens inesquecíveis 


ocê já observou que, dentre os incon- 

táveis personagens criados para as suas 

sessões de RPG, poucos são inesquecí- 
veis? Que enquanto a maioria dos personagens 
acaba relegada ao esquecimento, alguns parecem 
destinados a se tornarem lendas entre es grupos 
de RPG. Por que isso acontece? | 


Muitos personagens se tornam inesqueci- 


veis por causa de situações hilárias de'j jogo. Por 
exemplo, todos se lembrariam daqueles guerreiro” 


que, para tirar o mago. do seu grupo der um transe | 


hipnótico, deu-lhe um soco tão. forte. que matou. 


Rildo vao 


o pobre mago. Mas 1 não é esse tipo de fama que. 
vamos abordar neste: artigo. Os personaaada A 


memoráveis dos “quais falaremos são, os que se. 
tornaram inesquecíveis por Escus pt | próprios méritos, — 
por sua personalidade e pelo modo « como oforam | 
representados pelos: seus jogadores. | divs: 


pias 
] 1 


“A base de um personagem tino as 


sim como do RPG. emsi, está na interpretação. 
É nesse momento que o personagem do jogador 
ganha vida, E quanto melhor a interpretação, 
maior será a diversão do jogador e do seu grupo 
de jogo. Assim, para aumentar a chance de que 


nosso personagem seja inesquecível, temos de... 


conhecer as bases para uma boa interpretação. 
— Osatores de teatro comentam que quan- 
to mais sabem sobre seus personagens, mais 
podem melhorar suas atuações. No RPG é a 
mesma coisa — quanto mais você souber sobre o 
seu personagem, mais fácil será interpretá-lo. 
Para conhecer bem um personagem temos 
de saber sobre o seu histórico, o seu passado, 
as suas origens. Um histórico bem construído 
irá revelar as motivações de um personagem, o 
que o faz se aventurar pelo mundo onde vive. 
A personalidade de um personagem, suas vir- 
tudes e defeitos também contribuem para uma 
boa interpretação. Essa personalidade pode ser 
reforçada com traços pessoais, detalhes únicos 
que serão inesquecíveis. E, para terminar, o 
jogador tem de saber como será a interação do 
seu personagem com o restante do grupo. 
Vamos ver agora como esses elementos podem 
aumentar a diversão nas partidas de RPG! 


O Histórico de um 
Personagem Inesquecível 

Muitos personagens memoráveis não 
possuem históricos bem construídos, sendo 
frutos da inspiração momentânea do jogador. 
Porém, se queremos aumentar as chances de 
o nosso personagem ser lembrado por muitos 
anos, criar uma boa história sobre suas origens 
torna mais fácil a sua interpretação. 


no mundo. Ele quer ser respeitado? Quer ser 
temido? Ele deseja a vingança de algo que 
aconteceu em sua vida? Deseja encontrar seu 
amor perdido? Ele quer riquezas materiais 
ou busca avanço espiritual? Seu personagem 
quer alguma coisa. E quanto mais realista e 
bem construído, eleirá querer muitas coisas! 
E o modo como ele irá atrás dessas coisas que 
ese irá formar. a sua história. 

Se você quiser aprofundar mais a história do 
seu personagem, pense em como surgiram os seus 
» desejos. Por que ele quer respeito? Ele viu seus pais 


«sendo humilhados por guerreiros do rei? Por que 
“ele quer riquezas materiais? Ele passou fome e | 
; * miséria nas ruas quando pequeno? Ao responder, 






" perguntas como essas, seu personagem irá gan har:: 


mais profundidade e ficar mais interessante. 


Mais importante do que aquilo que. tm 
* personagem deseja é aquilo que ele quer evitar; 


O que aterroriza um personagem irá influenciar 
o seu histórico. O que o seu personagem mais 
teme? O que ele não quer que aconteça com sua 


vida? Ele teme a humilhação, a dor, a doença, | | 
a pobreza? O que ele fará para evitar que essas | 
“<oisas aconteçam em sua vida? O que ele já fez 


* para evitar que essas coisas acontecessem? Se 
você quer que o seu personagem seja inesquecí- 
vel, dê a ele algo de que ele tenha muito medo, 
algo que lhe dê pesadelos à noite. As grandes 
narrativas de fantasia mostram personagens que 
enfrentam seus próprios medos para conquistar 
aquilo que mais desejam. Lembre-se de que só 


é corajoso aquele que consegue superar seus 
próprios medos. Sem medo não há coragem! 
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Os medos servem para humanizar o seu 
personagem. Personagens perfeitos demais, sem 
nenhuma fraqueza, são chatos e completamente 
esquecidos depois da campanha. Procure criar 
uma fraqueza pessoal, como uma falha na sua per- 
sonalidade ou coisa parecida. Isso o tornará mais 
interessante e mais complexo do que o tradicional 
herói “lindo, forte e inteligente”. Indiana Jones, por 
exemplo, tem um grande: medo de cobras! 

E não pense que um personagem que tem 
algo a temer seja um fraco. Luke Skywalker, o 
Cavaleiro Jedi da saga, Star Wars, é sempre as- 
sombrado. pelo medo de ser seduzido pelo Lado 
Negro. da Forç Esse “medo afeta s suas atitudes, 
mesmo ele sendo oum guerreiro perigosíssimo (al- 
guém aindase lembra da matança que ele apronta 








“na nave do Jabba; o Hutt, no Retorno de Jedi?). 


E como todo. grande herói épico, ele finalmente 


“ enfrenta 0 seu próprio | medo; encarnado na figura 

“de Darth Vader 6; do Imperador Palpatine, e sai 
“ triunfante. E quem pode negar que ele é um dos 
- personagens inesquecíveis da cultura nerd? 


Um bom histórico deve descrever de onde 
veio o personagem, quem são seus pais, sua 
infância, seus primeiros amigos. e inimigos, 
momentos felizes € tristes, traumas que tenha 
passado e pessoas que tenha admirado e lhe 
inspirado. À história do personagem não precisa 
sex muito detalhada, mas deve mostrar de onde 
vêm suas. principais motivações. O histórico 
também deve mostrar algumas características 
psicológicas do personagem, suas virtudes e 
defeitos, e como eles influenciaram sua vida. 

Dependendo do histórico do personagem, 
suas motivações para a aventura irão variar. 
Um mago, por exemplo, pode querer se aven- 
rturar para aumentar seus conhecimentos. Um 
guerreiro, por outro lado, pode entrar em aven- 
turas por causa de uma promessa feita a um pai 
moribundo. Saber qual é a motivação do seu 
personagem ajuda a torná-lo inesquecível. 


A Personalidade de um 
Personagem Inesquecível 

Para se destacar, um personagem precisa 
ser original. É nesse momento que entra a 
sua personalidade. Uma dica para fazer um 
personagem mais interessante e real é escrever 
as suas características básicas, anotando as vir- 
tudes, os defeitos, as manias, as superstições, 
e tudo mais que o torna único. Por exemplo, 
um personagem poderia ser impaciente, mas 
leal; preguiçoso, porém criativo, etc. 

No caso do Dungeons & Dragons, a per- 
sonalidade do seu personagem fará com que 
vá além das tendências, Dois personagens de 
tendência Leal e Boa deveriam ser diferentes 





por causa de sua personalidade. A personali- 
dade também lhe proporcionará novas idéias 
para representar o personagem e dará mais 
“colorido” às sessões de jogo. 

Existem vários tipos de personalidade. 
Um personagem pode ser impulsivo, paciente, 
extrovertido, tímido, falante, mentiroso, etc. 
Você pode se inspirar nos signos do zodíaco, por 
exemplo, para construir a personalidade do seu 
personagem. Cada signo vem com características 
psicológicas peculiares. Seus amigos, colegas de 
escola, o pessoal do trabalho ou até mesmo fami- 
liares são fontes inesgotáveis de tipos psicológicos 
diferentes, e em muitos casos, bizarros! 

Para ajudar aqueles que estão sem idéias, 
aqui estão nove tipos de personalidade para 
ser usados em personagens de RPG. Eles fo- 
ram extraídos e adaptados do Eneagrama. O 
Eneagrama tem origem no misticismo oriental 
e foi trazido para o Ocidente pelo místico 
George Gurdjieff. Estes tipos psicológicos 
podem ser combinados entre si para a criação 
de novas personalidades (veja tabela). 

Você pode usar um ou mais desses tipos 
psicológicos como base na representação de seu 
personagem. E lembre-se de que as experiências 
vividas pelo personagem terão um impacto em 
sua personalidade. Um personagem reformador 
pode, depois de um grande fracasso, se tornar 
um individualista, para depois, gradativamen- 
te, voltar a acreditar nos seus ideais. Um perso- 
nagem inesquecível é dinâmico, mudando com 
a sua própria história. O Neo, o herói-messias 
da trilogia Matrix, muda muito sua personali- 
dade ao longo dos três filmes, à medida que vai 
deixando sua antiga vida de hacker para assumir 
o papel do Escolhido. 

Para dar um toque final à personalidade 
do personagem, podemos criar traços pessoais. 
Um traço pessoal seria um detalhe específico, 
como uma gíria, um detalhe, um gosto, ou 
rituais próprios de sua terra natal. Por exemplo, 
um guerreiro poderia ter como traço pessoal 
um determinado brado de guerra, ou uma 
predileção por colecionar troféus dos monstros 
que derrota. Tudo isso ajuda na interpretação 
do personagem e aumenta a diversão do jogo. 
Lembre-se, por exemplo, da fala abafada do 
Darth Vader, um detalhe inesquecível! 


Interagindo com o Cirupo 


Depois de construir bem um personagem, 


vem a parte mais importante para torná-lo ines- | 


“quecível: a interação como grupo. Apesar de 
— alguns jogadores se esquecerem disso, o coração 
— deuma partida de RPG o trabalho em grupo. 
— O modo como o seu personagem se encaixa em 
um grupo “de aventureiros é muito importante. 
Veja qual é o papel do personagem no grupo e 





Tabela: Tipos de amo ato do Encagiama para Feronage ms inesqueefveis 


Tipo Psicológico: 


1 DE 
O Reformador 


PME 
O Sedutor 


= 
O Competidor 


Za 
O Individualista 


ER 
O Investigador 


6- 


O Controlador 


SP 


O Entusiasta 


8- 
O Dominador 


e fd o 
O Diplomata. 


Eu Características: pt | 
Os DE EO EE S estão insatisfeitos com a Fesiidade São idea- 
listas e buscam consertar o que acham que está errado com o 
mundo. São muito críticos de si mesmos e dos outros € correm 


o risco de se tornar intolerantes. 


Os sedutores usam 1 da. sedução. para conseguir o que querem. 
Criam amizades facilmente, « com. base na adulação e nos elogios. 


Crêem que sua força . está na sua. Eneas e correm, o risco de 


se tornar manipuladores. 


Competidores sempre se comparam com os outros e ES ser 
o melhor naquilo que fazem. Têm um medo tremendo do fra- 
casso, e fazem de tudo para manter o ar de superioridade sobre 
os demais. Têm alto grau de autodisciplina, mas podem acabar 


sacrificando tudo em função do sucesso pessoal. 


Os individualistas acham que são, diferentes de todo. mundo 
e procuram a originalidade. acima de tudo. Temem ser consi- 
derados iguais aos outros. São temperamentais e levam tudo 
para o lado pessoal. Créem. ser a criatura mais os do 
mundo. Podem se tornar egoístas. o er a Ve 


Investigadores são intelectuais que Seja e refletem muito 


antes de agir. Eles se preocupam mais com suas teorias e pla- 
nos do que com a realidade. Gostam de mergulhar nos livros 
e nos estudos, como um modo de fugir do mundo. Podem se 
tornar excêntricos e distantes. 

Os controladores gostam de segurança é estabilidade, e pro- 
curam seguir todas as regras para evitar problemas. Quando 


se encontram em uma situação que não conseguem contro- 
lar, perdem a calma e ficam sujeitos a explosões emocionais. 
Podem se tornar neuróticos, querendo controlar e assegurar 


a sua própria segurança a todo momento. . 

Os entusiastas estão sempre buscando emoções novas. Não conse- 
guem ficar parados, sempre querem coisas novas para acalmar sua 
ansiedade. Querem conhecer o mundo, se aventurar. São impul- 
sivos e muitas vezes agem sem pensar. Correm o risco de se perder 


em excessos e podem ficar desesperados com a falta de liberdade. 


Os tipos dominadores gostam. da autoridade e buscam o poder 
a todo custo. São excelentes líderes, mas gostam, dei impor suas 
vontades. Para eles, tudo é um teste para a sua força de vontade. 


Correm o risco de se tornar ditadores e intolerantes.. 


Como são avessos aos conflitos, buscam sempre a concilia- 


ção, sendo receptivos e pacientes. São sonhadores e até um 


pouco ingênuos. Correm o risco de se tornar complacentes 


ou de confiar demais nos outros. 





pergunte-se sempre como pode contribuir para 
a aventura. O seu personagem é o líder ou um 
bom e fiel companheiro de batalha? Ele faz o 
papel de relações públicas do grupo ou é o en- 
crenqueiro que caça brigas por todo lado? 
Muitas vezes, na interação do personagem 


com o grupo, podem ocorrer conflitos. Por' 


exemplo, um ladrão pode viver discutindo com 
um paladino por causa das suas diferenças ideoló- 
gicas. Evite que esses conflitos fujam ao controle. 
Se forem controladas, essas diferenças entre os 


aventureiros dão um bom colorido para as sessões 


de jogo. Caso contrário, o melhor é trocar de per- 
sonagem e criar outro que se encaixe melhor no 
grupo. Personagens inesquecíveis completam-se 


uns aos outros. Um bom exemplo é a “Sociedade 
do Anel” do Senhor au Anéis Cada aventureiro 
Legolas e Gimli, di e FRrodo! etc. 

Essas são algumas sugestões que podem 
aumentar as chances de seu personagem virar 
uma lenda no grupo de RPG. Tomara que, 
daqui a 20 anos, seu velho amigo de mesa de 
jogo vire para você e diga: “Cara, você se lembra 
quando Lachesis, aquele mago que você fez, se 
sacrificou dentro da barriga de um dragão para 
salvar todo o grupo?”, 

Newton “Nitro” 
Equipe REDERPG / Grupo Sefirot 
www.gruposefirot.blogeser.com.br 
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- (Mestre) De repente, o ruído abafado 
que vocês vinham ouvindo irrompe em 
um grito inumano quando uma garra 
esquelética projeta-se para fora da antiga 
sumba. Em questão de instantes, uma 
horda de corpos apodrecidos avança para 


cima de vocês! O que vocês fazem diante 
dessa cena grotesca? 

- (Jogador 1) Ótimo! Eu dou carga para 
cima dos zumbis! 

- (Jogador 2) Eu uso meu símbolo sagrado 
e expulso o que puder dos mortos-vivos! 


- (Jogador 3) BOLA DE FOGO!!! 





onvenhamos, não basta colocar um 
grupo de personagens no meio de um 
cemitério à meia-noite para que se 
tenha uma aventura de horror. Primeiramente, 
deve-se perguntar: o que vem a ser uma história 
de terror? Ela tem de ter mortos-vivos, fantas- 
mas ou lobisomens? Nem um pouco. Ela tem 
de ocorrer em lugares desertos ou isolados da ci- 
vilização, como aquela famosa casa de verão no 
meio de uma floresta? Não necessariamente. 
O que todas as histórias de horror têm 
em comum é a capacidade de instigar medo 
e apreensão em seus personagens. Claro, 
jogadores não são personagens de filmes ou 
livros, mas sim amigos sentados em torno de 
uma mesa, comendo salgadinhos e ouvindo 
histórias. Eles não estão realmente dentro 
de um cemitério cercados por mortos-vivos. 
Assim, não descreva para eles alguma cena 
retirada de um filme de terror que você viu 
e espere que fiquem morrendo de medo. Em 
filmes são usadas cenas súbitas, imagens fortes 
e outras técnicas de cinema para manter a 
atenção do telespectador. Em livros usam-se 
boas descrições, histórias que provocam uma 
certa visualização por parte do leitor, que o 
fazem se sentir como o personagem. O segre- 
do, portanto, está em se lembrar disso e usar 
as ferramentas corretas para uma aventura de 
RPG. Quais são elas? Vamos tentar lhe dar 
uma ajuda com as sugestões a seguir. 


Bem-vindos à Transilvânia! 

O primeiro passo para qualquer aventura 
de horror bem-sucedida é deixar claro que é uma 
aventura de horror. O quê? E estragar a surpre- 
sa?... Sim! Lembrem-se de que RPGs não são 
filmes nem livros. Jogar uma partida de horror 
no meio de uma tarde ensolarada, ouvindo a TV 
ligada no quarto ao lado e com a mãe de um dos 
jogadores entrando toda hora com comida não 
vaí resultar em muita coisa, Avise os jogadores, 
deixe bem claro que a próxima sessão será uma 
aventura de horror. Se possível, marque a partida 


à noite ou em um quarto com cortinas pesadas, 
onde sons de fora não atrapalhem o jogo. Se você 
tiver acesso a trilhas sonoras de filmes de terror 
e suspense, use-as! Uma ótima fonte de trilhas 
sonoras para os mais variados gêneros são animes 
— você acha de tudo aqui. 

A maioria dos RPGs de horror, como 
Ravenloft, recomenda o uso de iluminação e 
música para criar uma boa atmosfera de sus- 
pense e mistério. No entanto, você não precisa 
se limitar a isso, Se morar numa casa com um 
quintal grande ou numa fazenda, jogue à noite, 
de frente para o quintal ou os fundos da casa. 
Se você mora em um local onde venta bastante, 
melhor ainda — faça questão de deixar a janela 
ou porta entreaberta para o vento ficar fazendo 
aquele clássico ruído. Resumindo: use sua ima- 
ginação para aumentar a diversão. 

Por último, avise aos jogadores que não vai 
aceitar conversas paralelas ou distrações durante 
o jogo. Nada de contar piadinhas nas horas va- 
gas ou ficar cochichando sobre séries de TV ou 
HQs. Nada de ficar lendo revistas ou livros de 
regras. Diga que a aventura vai ser complicada e 
que é essencial que todos prestem atenção (claro, 
isso não precisa ser verdade). Umas boas regras 
caseiras podem ajudar aqui. 

e Primeiro: diga que os jogadores só podem 
trocar idéias entre si se isso for feito “dentro de 
jogo”, isto é, somente se os personagens deles 
estiverem interagindo um com o outro. Isso 
evita a maior parte da conversa paralela e força os 
jogadores a interpretarem a todo momento. 

e Segundo: diga que, a não ser que um 
jogador se dirija diretamente ao narrador, 
tudo que ele falar é considerado dito pelo 
seu personagem. Assim, se todos estiverem 
tentando ser silenciosos e um jogador resolver 
reclamar de uma hora para outra, o seu per- 
sonagem dentro do jogo também reclama e 
pode acabar com a furtividade do grupo. 

À idéia é manter o grupo focado na histó- 
ria. Isso aumenta o interesse e a tensão do jogo. 
No entanto, seja honesto. Caso use as regras 
anteriores, explique-as muito bem ANTES 
do jogo começar e veja se todos aceitam. É 
bem melhor do que parar o jogo para discutir 
prováveis “injustiças” do narrador. 

Da mesma forma que um bom filme de 
Hitchcock, o segredo de uma aventura de 
horror está em deixar bem claro que é uma 
aventura de horror, que realmente existe algo 
“Já fora” querendo os personagens dos jogado- 
res. Isso nos leva à nossa segunda dica. 


Você não pode matar 
aquilo que não conhece 
A maior ferramenta de qualquer narrador 
para aventuras de horror é a desinformação dos 
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jogadores. Não conte a eles aquilo que seus 
personagens estão enfrentando (mas deixe 
claro que estão enfrentando algo). Deixe-os 
no escuro, faça-os adivinhar. Melhor ainda, 
dê-lhes um monte de informações falsas. Por 
exemplo, digamos que o grupo foi encarregado 
de investigar desaparecimentos. Faça com que 
cada testemunha que interroguem diga algo 
diferente. Coloque apenas um ou dois fatos 
verdadeiros em cada conto, mas fora isso, dê di- 
versas coisas a mais que o personagem pensou 
ter visto. Pessoas assustadas raramente param 
para pensar no que estão presenciando. 

Da mesma forma, chame a atenção dos 
jogadores para detalhes irrelevantes. Comente 
como uma certa pintura na casa velha chama 
a atenção, descreva os detalhes específicos 
de portas e diga coisas como “a porta para o 
porão parece estar sempre fechada”. Faça-os 
perder tempo com olhares de personagens do 
mestre, barulhos na madeira velha, objetos 
fora do lugar, etc. Deixe seus jogadores para- 
nóicos e somente aos poucos jogue realmente 
pistas ou informações úteis. Use a curiosidade 
de um jogador contra ele mesmo. Faça que, 
com o tempo, eles comecem a tomar decisões 
precipitadas, apenas para descobrir o que está 
acontecendo. Se você conseguir dosar bem 
o número de informações, não vai demorar 
muito para um personagem de jogador resolver 
baixar a guarda e ir sozinho ver o que diabos 
tem no porão. Da mesma forma, use a paranóia 
deles para fazê-los parecerem tolos. Se você 
assustá-los falando de barulhos à noite vindos 
de algum lugar, comente como de manhã não 
parece haver nada ali. 

Já comentamos isso em outras Dicas de 
Mestre, mas não custa lembrar: NUNCA 
diga o que realmente está na frente deles! Caso 
estejam em combate com alguma criatura, não 
diga que é um morto-vivo, um simples animal 
ou algo do gênero. Descreva como as garras 
dele brilham sob o luar, ou como sua respiração 
pesada exala um cheiro de sangue, etc. Caso 
ele use algum poder sobrenatural, seja rico em 
detalhes. Não diga que ele se teletransporta ou 
vira névoa;, diga que o personagem vê a criatura 
se distorcendo como se fosse uma imagem na 
superfície da água antes de desaparecer; diga que 
o aposento parece esfriar e se encher de névoa até 
que a própria criatura nada mais é do que um 
sorriso maligno a desaparecer no ar, etc. 

Caso o narrador capriche na descrição, 
mesmo os seres mais simples podem parecer 
apavorantes. Uma das cenas mais memoráveis 
da minha campanha de Legend ofthe Five Rings 
foi justamente uma em que os dois samurais do 
grupo — à noite numa floresta reputada como 
amaldiçoada — pensavam estar enfrentando 





um enorme demônio negro, quando na ver- 
dade estavam enfrentando um urso raivoso. 
Se possível, veja o filme À sombra e a escuridão 
para ter uma idéia de como meros animais po- 
dem provocar muito mais medo que qualquer 
demônio ou fantasma. 


O relógio não pára... 

Toda boa aventura de horror coloca al- 
guma pressão sobre o grupo de personagens. 
Tendo isso em mente, é sempre interessante co- 
locar uma espécie de cronômetro para os per- 
sonagens resolverem logo o mistério em torno 
da aventura, caso contrário as consequências 
serão drásticas ou o grupo pode simplesmente 
perder a chance de encontrar uma solução para 
o mal que assola a história. 

Outra opção é que eles tenham de suportar 
durante certo tempo o elemento de horror da 
história. Caso os personagens dos jogadores 
tenham de viajar, faça com que uma clássica 
tempestade caia e prenda-os num castelo ou 
estalagem. Deixe bem claro que eles têm de 
passar a noite ali e enfrentar o que quer que 
seja que habita o lugar durante a noite. Se um 
dos personagens tentar sair da casa, faça com 
que seu cavalo se assuste e saia correndo na 
frente para as trevas, apenas para o personagem 
ouvir em seguida o barulho de algo rasgando, 
destroçando e comendo sua montaria. Se a 
aventura se passar em algum lugar moderno, 
atole os carros numa estrada, diga que o motor 
quebrou (de todos os veículos, se necessário), 
entre outras coisas. Apele para o absurdo e para a 
coincidência. Isso faz os jogadores pensarem em 
coisas tolas e vai deixá-los mais paranóicos. 


... e não há saída! 

Da mesma forma que é essencial limitar as 
ações dos personagens com o tempo, o mesmo 
vale em relação ao espaço. Aventuras de horror 
são ótimas quando usam espaços limitados. 
Isso não quer dizer locais desertos, mas cená- 
rios onde os personagens têm poucas opções 
de locais para ir e de personagens do narrador 
para interagir. Além disso, isso propicia ao 
grupo se familiarizar com as características do 
lugar, o que só aumenta a surpresa enquanto a 
aventura de horror se desenrola. 

Coloque-os em um trem, avião, navio, 
nave espacial, castelo, mansão ou mesmo outros 
locais como prisões, o clássico sanatório, velhos 
templos, semiplanos, etc. O segredo é passar a 
impressão de que o grupo está sozinho ou tem 
poucas pessoas com quem contar. Isso quer 
dizer que uma aventura de terror pode se passar 
no meio de uma metrópole. Neste caso, o “fator 
de isolamento” do grupo não é físico, mas sim 
psicológico. Se o grupo procura a polícia nessas 
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aventuras, faça a delegacia estar fechada ou com 
apenas um policial sinistro, que fita os persona- 
gens com olhos famintos (sim, isso é para puxar 
aquela velha idéia da paranóia). Faça as pessoas 
da aldeia serem suspeitas e avessas a estranhos. 
Em uma cidade moderna, faça as pessoas da 
rua parecem apáticas e sem vida. Não descreva 
seus rostos, nem lhes dê emoções. Caso os per- 
sonagens procurem ajuda, faça com que elas os 
ignorem, ou melhor, que estourem subitamente 
em raiva e gritem pela polícia ou fujam. Quer 
exemplos disso em filmes? Assista a suspenses 
como Os possuídos ou mesmo o recente O grito. 
Ambos dão idéias boas para se usar horror em 
cenários urbanos modernos. 


ELE NUNCA PERDOA. 


ELE NUNCA ESQUECER. 


O Grito: idéias para 
horror em cenários urbanos. 


E lembre-se: não existem samaritanos ou 
amigos disponíveis em boas aventuras de hor- 
ror— e se eles existem faça questão que morram 
ou desapareçam de maneira chocante ou que 
eles mesmos sejam a causa do horror. Isso nos 
leva a outra dica importante. 


Faça com que seja pessoal 

As melhores aventuras de horror são aque- 
las que mexem com o nosso interior, que lidam 
com o lado psicológico do personagem. Para 
isso é essencial que o narrador use os históricos 
e antecedentes dos personagens na aventura. 
Se um personagem de jogador está correndo 
numa estrada escura fugindo de uma aberração 
faminta por sua alma, isso não é necessariamen- 
te horror. Agora, se o mesmo personagem está 
na estrada, vê sua amada a lhe esperar na porta 
de casa e a aberração horrenda acima surgindo 
por detrás dela, agora sim, é horror! 

Nunca deixe de usar os medos, fracassos € 
fraquezas dos personagens dos jogadores numa 
história de horror. Faça com que se sintam 
impotentes, deixe claro que suas estratégias 
clássicas não funcionam, faça com que percam 
personagens do narrador queridos e deixe bem 
claro que isso ocorre por culpa deles! Faça 
com que cometam atos que vão contra seus 
personagens. Autodestruição é um elemento 
clássico de horror. Por exemplo: digamos que 
um paladino vive se gabando de sua coragem 
divina enquanto o grupo normalmente foge. 
Faça uma aventura em que somente um 
artefato ou arma maligna pode ferir uma de- 
terminada criatura. Faça com que o paladino 
tenha a escolha de usá-la e assim perder seus 
poderes. Da próxima vez que ele for afetado 
por medo, não tenha dó de descrever como ele 
foge rastejando pela lama e berrando, e como o 
grupo o encontra escondido chorando por sua 
mãe em alguma sarjeta escura da cidade. Faça o 
personagem do jogador se sentir mal. Se ele de- 
sejar vingança, melhor ainda. Dé a ele a chance 
de recuperar seus poderes servindo a um deus 
maligno apenas para no final declarar que ele 
foi corrompido e que seu personagem agora é o 
vilão da história (e controlado pelo narrador). 
No entanto, dê a cada personagem uma chance 
de escolha. Ninguém gosta de perder seus 
personagens por tirania do narrador. 


Não esqueça dos sustos! 

Não poderíamos deixar de falar do que 
é essencial em aventuras de horror: sustos. 
Quem não gosta de levar uns assistindo ao 
último filme de terror da moda? O mesmo 
vale para aventuras de horror. No entanto, o 
narrador deve se lembrar de que ele não está 
mostrando um filme. À primeira coisa de que 





se deve saber é como o grupo reage a cenas que 
devem provocar sustos. 

Se você não é bom em evocar cenas 
dramáticas ou não tem confiança de que vá 
conseguir afetar seu impermeável grupo com 
meras palavras, não tente. Você pode acabar 
sendo motivo de riso e quebrar o clima da 
partida. Tanto o narrador quanto os jogadores 
possuem limitações. Não há problema nenhum 
em reconhecê-las. Mas, se você é aquele tipo 
de mestre que consegue arrancar caras de nojo 
de seus jogadores com descrições “detalhadas”, 
nem pense duas vezes. Descreva! 

À melhor maneira de assustar um grupo 
é com o inesperado. Deixe que eles pensem 
que estão enfrentando um monstro tradício- 
nal, mas aí, na última hora, faça a criatura 
usar uma habilidade totalmente nova e bem 
erotesca. Cenários de RPG que possuem 
magia são melhores ainda. Trate de inventar 
pelo menos uma ou duas magias novas para 
encontros de horror. Crie magias que enve- 
lheçam personagens, que incapacitem seu 
braço de espada. Melhor ainda, procure usar 
magias que os amaldiçoem! Nada surpreende 
mais o grupo do que saber que eles mesmos 
são a causa do horror de uma aventura. 
Licantropia é um ótimo exemplo. 

Outra clássica cena de aventuras de hor- 
ror são os pesadelos. Descreva uma parte da 
aventura e leve o grupo para algum encontro 
extremamente letal. Procure matar todos os 
personagens dos jogadores, sem direito a mor- 
tes heróicas. Faça com que a morte de cada 
um pareça pior que a outra. Tudo para enfim 
revelar que eles todos acordam e que tudo era 
um sonho. Nesse momento, diga que a coisa 
que os matou surge repentinamente ou que eles 


se vêem com os ferimentos que os mataram no 
sonho. Veja se eles caem no gancho. Se ficarem 
assustados, diga que acordam novamente e que 
aquilo também era um sonho. Pronto, isso deve 
deixar o grupo bem mais atento. Não recomen- 
damos usar esse truque mais vezes do que neste 
exemplo. À idéia é confundir e assustar, não 
deixar o grupo totalmente desnorteado. 

Existem ainda outras opções para provo- 
car sustos, a maioria esmagadora envolvendo 
reviravoltas na trama. Por exemplo, digamos 
que numa aventura um dos personagens 
fica muito amigo de um personagem do 
narrador. Então, faça com que, em deter- 
minado momento, o personagem descubra 
que a pessoa com quem ele conversava estava 
morta desde o início da aventura. Deixe 
claro que o cadáver foi morto há muito 
tempo. Com quem então ele estava falando? 
Um fantasma? Será que o personagem está 
ficando louco? Solte essas revelações e veja 
como o grupo reage. Metade da diversão de 
uma aventura de horror ocorre quando um 
jogador pega um desses ganchos e começa a 
interpretar loucuras ou algo do gênero.. 

Se você quiser ir um pouco além e tiver 
confiança na sua atuação e na reação do seu 


grupo, pode tentar o seguinte: quando for des- 


crever algo que assuste um determinado joga- 
dor, levante-se bruscamente da mesa, fingindo 
uma cara de pavor. Se estiver usando efeitos 
sonoros na sessão, ligue-os de repente com 


Bb» 


som alto. Efeitos sonoros de portas rangendo, 
sussurros, gritos e coisas do gênero podem ser 
encontrados na Internet. Um dos momentos 
mais hilários (do meu ponto de vista, claro) 
em uma das aventuras que narrei foi quando 
liguei o efeito sonoro de uma chuva enquanto 
descrevia uma cena de mistério em um castelo 
em ruínas. Após alguns minutos, o grupo se 
acostumou com o barulho, até que, de uma 
hora para outra, todos pularam de susto com 
o som de um raio (era uma trilha sonora de 
chuva com trovões). 

Use esses pequenos macetes para pegar 
seu grupo de surpresa, mas não se esqueça 
de respeitar os jogadores. Você pode bater na 
mesa com força, erguer-se rapidamente para 
assustar alguém e coisas do gênero, mas não 
toque nos outros jogadores, não grite com 
eles nem faça coisas desagradáveis. Respeite 
os limites de seus amigos. Caso não conheça 
esses limites, não tente quebrá-los. Não tenha 
obsessão em provocar sustos em seu grupo. À 
idéia é se divertir e não passar a sessão inteira 
tentando assustar alguém de verdade. Se você 
seguir todas as dicas dadas nesta matéria, 
provavelmente seu grupo reagirá muito bem 
à menor descrição que você der na mesa. Por 
último, é importante lembrar que as ferramen- 
tas descritas de nada adiantam sem uma boa 
história. Capriche no seu mistério de horror e 
em seus personagens do narrador. O restante 
é apenas para enriquecer a partida. 
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ão apenas os deuses ditos “lumina- 

res” ou “benignos” possuem seus 

campeões. Os espíritos de alguns 
mortais são distorcidos o suficiente para perse- 
guir o caminho de medo, tirania e danação que 
esses verdadeiros campeões do mal trilham. 
A maioria dos heróis considera os vingadores 
como alguns dos mais difíceis inimigos a ser 
enfrentados, pois são corajosos, determinados 
em suas crenças (por mais sinistras e sanguiná- 
rias que estas sejam) e, por incrível que pareça, 
leais em batalha. 

O vingador busca provar a superioridade 
de seu deus e fé perante o bem. Para isso, arrai- 
ga-se a traços que normalmente são o baluarte 
de paladinos e outros que lutam contra o mal: 
lutam honradamente, cumprem juramentos 
solenes, evitam atacar pelas costas ou mesmo 
agredir seres indefesos, se não for necessário (é 
claro que “necessário” pode ter um significado 
bem abrangente). Afinal, há outras maneiras 
de espalhar a escuridão, e os deuses sombrios 
possuem outros agentes para o mister da car- 
nificina indiscriminada. Vingadores são raros, 
c normalmente são apontados para causas 
muito importantes. Apesar da natureza muitas 
vezes caótica dessas criaturas, frequentemente 
são vistos liderando exércitos de humanóides 
como orcs, goblins, robgoblins ou mesmo ogros. 
Uma mente organizada e um espírito devotado 
emprestam um quociente de organização a tais 
seres que pode ser a diferença crucial entre a 
vitória e a derrota. 


Aventuras 

Vingadores encaram suas aventuras 
com tanto senso de responsabilidade quanto 
qualquer paladino. Mesmo a mais corriqueira 
das missões pode se apresentar como uma 
oportunidade para demonstrar bravura e 
obediência, desenvolver habilidades marciais, 
aprender novas táticas e, é claro, espalhar o 
male a tirania por onde passam. Ainda assim, 
um vingador realiza todo o seu potencial ao 
destruir poderosas criaturas benignas, como 
paladinos, unicórnios, celestiais, etc., e não 


ao invadir moradias ou tavernas parcamente 
defendidas para conseguir um dinheiro fácil 
(não que tenha algum escrúpulo quanto a 
isso, se for necessário...). 


Características 

Malignos poderes divinos protegem 
o vingador, dando a ele suas habilidades 
especiais. Este parágono da escuridão rece- 
be proteção contra vários tipos de ataques 
e doenças, é capaz de se curar utilizando 
energia negativa (ou usá-la para ferir seus 
adversários) e é completamente imune ao 
medo, além de conseguir detectar facil- 
mente criaturas benignas. Conforme seu 
poder aumenta, o vingador desenvolve uma 
terrível aura de medo, capaz de colocar 
em fuga adversários menos poderosos ou 
com vontade fraca. Finalmente, com seu 
carisma amplificado pela escuridão em si, 
o vingador obriga outras criaturas malignas 
a negociar e oferecer proteção a ele e seus 
aliados. Verdadeiro campeão das forças 
do mal, o vingador tem todos os poderes 
necessários para destruir, de uma vez por 
todas, os inimigos de sua causa. 


Tendência 

Os vingadores são sempre leais e ma- 
lignos, perdendo seus poderes divinos caso 
se afastem dessa tendência. Além disso, 
como uma imagem distorcida dos odiados 
paladinos, os vingadores juram seguir um 
código de conduta que, apesar de poder 
variar de acordo com nação ou divindade, 
busca sempre promover a ordem inques- 
tionável, o mal absoluto e a tirania sem 
possibilidade de redenção. 


Religião 
Um vingador não precisa se devotar a um 
único deus — devoção ao mal e à tirania é o 
suficiente. Vingadores que seguem religiões es- 
tabelecidas procuram seguir deuses da tirania, 
acima de todos os outros. Conhecem-se, no en- 
tanto, alguns vingadores que escolheram servir 


divindades ligadas à ordem e sua manutenção. 
Desde que seu patrono divino não se importe 
muito com os meios utilizados para cumprir 
seus objetivos, comunidades policiadas por 
vingadores podem ser lugares surpreendente- 
mente ordeiros, embora perigosos. 


História 

O que leva alguém a se tornar um 
campeão do male da tirania? Desejo de do- 
minação ou controle? Traumas de infância? 
Carência afetiva? À razão é diferente para 
cada vingador existente. Apenas uma coisa é 
constante: o contato inicial com a escuridão 
que lhes concede seus poderes. 

Em sonhos, profecias ou mesmo em sé- 
ries de eventos aparentemente desconexos, 
cada vingador aprende que seu destino é 
tornar-se campeão das mais sombrias causas 
ditatoriais. Muitos ouvem esse perigoso 
chamado que lhes promete poder e glória 
em troca de devoção eterna e atos inominá- 
veis em honra a um mundo de ordem infle- 
xível e escuridão sem fim. Estes começam 
seu aprendizado imediatamente, pelas mãos 
de ordens secretas, organizações religiosas 
ou de outro vingador solitário. Há aqueles 
que preferem ignorar o chamado, que se 
torna cada vez mais insistente, até dobrar 
a vontade do recalcitrante ou enlouquecê-lo 
completamente, levando-o a atos de auto- 
mutilação ou mesmo ao suicídio. 


Raças 

A maioria dos vingadores pertence à raça 
humana, sempre ambiciosa. Meio-elfos, muitas 
vezes presas de ambições humanas, não raro ou- 
vem também o chamado da escuridão. Embora 
existam poucos anões vingadores, estes estão 
entre os mais infames, por seu amor à ordem 
e aptidão para as habilidades marciais. No 
entanto, para tornar-se um vingador, um anão 
precisa cortar seus laços com a família, seu clá 
e seu rei, em nome de sua nova aliança com as 
sombras. Elfos vingadores são mais raros ainda, 
mas não menos perigosos, podendo tornar-se 
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tiranos capazes de infligir uma ditadura de, 
literalmente, séculos, sobre povos subjugados. 
Membros das outras raças comuns raramente 
têm a perseverança ou a ambição necessária para 
se tornarem vingadores. 


Outras Classes 
Vingadores tendem a ser bastante 

pragmáticos em relação aqueles com 
quem trabalham em suas missões. 
Desde que possuam as habilidades 
necessárias para o sucesso da em- 
preitada e não desafiem a óbvia 
autoridade do vingador, são ca- 
pazes de trabalhar com qualquer 
um, embora prefiram “servir” 
com clérigos leais e malignos, 
algozes ou outros vingadores. 
Carismáticos e ditatoriais, muitas 
vezes os vingadores tendem a im- 
por sua liderança ao grupo, usando 
tanto palavras eloquentes quanto 
uma lâmina afiada para garantir a 
obediência dos demais. 


Função 

Na maioria dos 
grupos, o vingador 
serve principalmente 
como combatente corpo 
a corpo, mas pode tam- 
bém contribuir com outras 
habilidades de suporte. À aura de 
medo do vingador é ótima para afastar 
grandes quantidades de inimigos mais 
fracos. Sua habilidade de “exigir santuário” 
pode salvar o grupo de combates contra 
outras criaturas malignas, e seu alto 
Carisma e determinação lhe abrem 
ótimas possibilidades de liderança. 


Informações de Jogo 
Os vingadores possuem as seguintes 


estatísticas de jogo: 

Habilidades: O Carisma aumenta as habilida- 
des de medo e fascinar mortos-vivos, além da 
cura/ataque providenciada pelo seu Toque da 
Escuridão. Força e Constituição também têm 
um papel importantíssimo, pois o vingador é, 
antes de tudo, um homem de armas. 
Tendência: Leal e Mau. 


Dado de Vida: dl0. 
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Perícias de Classe 

As perícias de classe de um vingador (a 
habilidade-chave para cada perícia) são: Adestrar 
Animais (Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), 
Concentração (Con), Conhecimento (nobreza 
e realeza) (Int), Conhecimento (religião) (Int), 
Diplomacia (Car), Intimidação (Car), Ofícios 
(Int), Profissão (Sab) e Sentir Motivação (Sab). 
Pontos de Perícia no lo nível: (2 + modificador 
de Inteligência) x 4. 
Pontos de Perícia a cada nível subsequente: 2 + 
modificador de Inteligência. 


Características 
da Classe 

Usar Armas e Armaduras: Um vin- 
gador sabe usar todas as armas simples e 
comuns, todos os tipos de armaduras (leves, 
médias e pesadas) e escudos. 

Aura do Mal (Ext): O poder da aura do Mal 
de um vingador (consulte a magia detectar o 
mal) equivale ao seu nível de vingador, seme- 
lhante à aura de um clérigo de um deus Mal. 
Detectar o Bem (SM): O vingador por usar 
detectar o bem sem limite diário. 

Destruir o Bem (Sob): Uma vez por dia, 
um vingador pode tentar destruir criaturas 
benignas usando um ataque normal com 
armas de corpo-a-corpo. Ele adiciona seu 
modificador de Carisma (se positivo) na 
jogada de ataque, causando 1 ponto de dano 
adicional por nível. Por exemplo, um vinga- 
dor de 130 nível armado com uma espada 
longa daria 1d8+13 pontos de danos, mais 
o bônus adicional da Força e outros efeitos 
mágicos que normalmente se aplicam. Se 
o vingador acidentalmente tentar destruir 
uma criatura que não é benigna, a tentativa 
não tem efeito, mas não poderá ser utilizada 
novamente naquele dia, 

No 5º nível, e a cada cinco níveis sub- 
sequentes, o vingador é capaz de destruir o 
bem uma vez adicional a cada dia, conforme 
indicado na tabela da classe, até o limite de 
cinco vezes por dia no 20º nível. 

Aura de Medo (Sob): A partir do 20 nível, 
um vingador se torna imune ao medo (mágico 
ou não). Além disso, o poder maldito que 
emana dele provoca medo em seus adversários 
de tendência não maligna que se encontrem 
num raio de 3 metros do vingador. Se possuí- 
rem metade ou menos dos níveis (ou dados de 
vida) do vingador, fogem como sob os efeitos 
da magia causar medo. Caso contrário, ficam 
abalados enquanto permanecerem na área de 
efeito, a não ser que tenham tanto ou mais 
níveis ou dados de vida do que o vingador. 
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Neste caso, não são afetados. Para evitar o 
efeito, os oponentes devem passar em um teste 
de Vontade (CD 11 + modificador de Carisma 
do vingador). Oponentes de tendência neutra 
são afetados pela aura do vingador como se 
tivessem mais da metade de seus dados de 
vida. De três em três níveis (50, 80, llo, 
140, 170, 200) o raio da aura aumenta em 1,5 
metro. O vingador pode ativar ou desativar 
sua aura à vontade, como uma ação livre (uma 
vez a cada rodada), mas a partir do 80 nível o 
medo emanado pelo vingador é tão palpável 
que a aura estará sempre ativada, quer ele 
queira, quer não (com óbvias consequências 
sociais resultantes). Além disso, em uma área 
de 3 metros, nem mesmo os personagens de 
tendência neutra ganham bônus no teste de 
resistência contra a aura. Esse efeito aumenta 
1,5 metro de seis em seis níveis (140 e 200). 
No 200 nível, o terror que o vingador espalha 
impressiona mesmo criaturas malignas que, 
em um raio de 3 metros, não conseguem 
atacá-lo (a não ser que o vingador tome ações 
ofensivas contra elas) se não passarem no teste 
de Vontade contra a aura de medo. 
Bênção Sombria (Sob): À partir do 2º nível, 
o vingador aplica seu modificador de Carisma 
(se positivo) como um bônus em todos os seus 
testes de resistência. 
Toque da Escuridão (Sob): À partir do 2º 
nível, um vingador com Carisma 12 ou mais 
será capaz de curar seus próprios ferimentos 
ou os de criaturas mortas-vivas com um mero 
toque. À cada dia, ele pode curar um número 
total de Pontos de Vida igual ao seu modi- 
ficador de Carisma (se houver) multiplicado 
pelo seu nível de vingador. Por exemplo, um 
vingador de 7o nível com um Carisma 16 (+3 
de modificador) pode curar até 21 pontos de 
dano. Ele pode escolher dividir sua cura entre 
múltiplos recipientes, e não precisa usá-la 
toda de uma só vez. O toque da escuridão é 
uma habilidade sobrenatural que requer uma 
ação-padrão para ser ativada. 
Alternativamente, o vingador pode usar 
um ou mais desses pontos para infligir dano 
em seus oponentes que sejam seres vivos. Usar 
essa habilidade dessa maneira requer um ata- 
que de toque bem-sucedido que não provoca 
ataques de oportunidade. O vingador decide 
quantos pontos de cura usar como dano após 
tocar com sucesso o oponente, 
Resistência Sombria (Ext): Um vingador é 
imune a todas as doenças, incluindo doenças 
sobrenaturais e mágicas (como a podridão 
da múmia e a licantropia). 


[Hã 


Fascinar Mortos-Vivos (Sob): Quando 
um vingador atinge o 4o nível, ele ganha a 
habilidade sobrenatural de fascinar mortos- 
vivos. Ele pode utilizar essa habilidade um 
número de vezes por dia equivalente a 3 + seu 
modificador de Carisma. Ele fascina mortos- 
vivos como um clérigo com três níveis abaixo 
do seu nível de vingador. 

Exigir Santuário (Sob): Ao atingir o 4o 
nível, um vingador pode gastar um uso de 
fascinar mortos-vivos em qualquer criatura 
maligna. Se for bem-sucedido, pode obri- 
gar a criatura a lhe oferecer (e a um número 
de aliados malignos iguala 3 + o modifica- 
dor de Carisma do vingador) abrigo em seu 
esconderijo, cripta, residência (ou similar) 
por um número de dias igual ou inferior 
ao nível do vingador. À criatura não é 
obrigada a oferecer defesa, cura, comida, 
água ou qualquer benefício ao vingador, 
a não ser um teto sob sua cabeça. Atacar 
aquele que lhe oferece santuário durante 
o período de duração desta habilidade é 
uma ofensa extremamente grave contra o 
código de honra dos vingadores, mas se 
ele ou qualquer dos seus aliados o atacar 
(ou a qualquer um sob sua proteção, ou 
o roubar, etc.) assim mesmo, qualquer 
obrigação da criatura para com o vingador 
está terminada (e a criatura terá +4 para 
ataques, dano, CA e testes de resistência 
contra o vingador e seus aliados enquanto 
estes não deixarem o santuário, além de 
sempre resistir a qualquer outro pedido 
de santuário pelo mesmo vingador). Se, 
no entanto, o vingador e os aliados agi- 
rem honradamente durante a estadia, a 
criatura resistirá ao teste de fascinar como 
se tivesse dois dados de vida a menos, em 
caso de outro pedido de santuário feito 
pelo mesmo vingador. 

Rogar Maldição (SM): A partir do 60 
nível, uma vez por semana, um vingador 
pode amaldiçoar um oponente de maneira 
semelhante à magia rogar maldição, conju- 
rada como se fosse por um clérigo com o 
mesmo nível de classe do vingador. Ele pode 
usar essa habilidade mais vezes por semana, 
conforme avança em níveis (duas vezes por 
semana no 9o nível, três vezes por semana 
no 120 nível e assim por diante). 
Talentos Adicionais: No 7o nível, e a 
cada três níveis a partir daí (100, 130, 
160 e 190), o vingador ganha um talento 
adicional, Esse talento é somado àqueles 
que um personagem de qualquer classe 
normalmente adquire a cada três níveis. 
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O personagem ainda precisa atender aos 
pré-requisitos para o talento adicional, 
incluindo os níveis de guerreiro para 
Especialização em Arma, Especialização 
em Arma Maior e Foco em Arma Maior. 
Código de Conduta: Um vingador deve 
manter a tendência Leal e Mau, e perde 
todas as habilidades especiais de sua classe 
se cometer, por sua própria vontade, um 
ato benigno voluntariamente (a não ser 
que isso sirva para permitir um mal maior, 
avançando assim os desígnios da divindade 
à qual o vingador serve). Adicionalmente, 
o código de um vingador requer que ele 
respeite (enquanto necessário) autoridade 
legítima, que aja com honra sempre que 
possível e puna os inimigos dos desígnios 
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de sua crença (de preferência com a morte 
mais cruel e desumana possível). 
Companheiros: Um vingador pode se aven- 
turar com personagens de qualquer tendência, 
enquanto isso servir aos seus propósitos e 
aos de seu deus (e enquanto, provavelmente, 
personagens benignos e alguns neutros não 
descobrirem quem ele realmente é). Um 
vingador só poderá contratar mercenários 
Leais e Neutros ou Leais e Maus, e só aceitará 
seguidores Leais e Maus. 


Ex-Vingadores 
Um vingador que abandone a tendência 
Leal e Mau ou que, por sua própria vontade, 
descumpra de forma grave o seu código de 
conduta, perde todas as suas habilidades 
especiais. Ele também não poderá progredir 


Tabela: O Vingador 
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as nx Talento Adicional 


em níveis como um vingador. Ele ganha de 
volta suas habilidades de arrepender-se de 
suas violações (recebendo, após, a magia 
penitência, por um clérigo de sua ordem 
religiosa) de forma apropriada. 

Como um membro de qualquer outra 
classe, um vingador pode se tornar multi- 
classe, mas tem uma restrição especial. Um 
vingador que selecione uma nova classe ou 
(se já tiver uma) eleve o nível de outra classe 
jamais poderá aumentar seu nível de vinga- 
dor, apesar de manter todas as suas habili- 
dades já existentes. O caminho do vingador 
deve ser constante e sem interrupções. Uma 
vez que comece o caminho, ele deve segui-lo 
à exclusão de todas as outras carreiras. Uma 
vez que tenha saído do caminho, jamais 
poderá retornar. 
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VINTE LADOS 


Por CLAUDIO POZAS 


em-vindos à primeira coluna Vinte 

Lados! Neste espaço, todo mês vamos 

esclarecer algumas regras do sistema 
d20, além de responder a perguntas dos leitores 
sobre regras, personagens e situações de D&D e 
do sistema D20 (veja no fim deste artigo como 
enviar suas dúvidas para a Vinte Lados). 

Sou autor e ilustrador de RPG há seis 
anos. Neste artigo inaugural, vamos dar uma 
olhada em como é o dia-a-dia das pessoas que 
vivem em um mundo que segue as regras do 
D&D. Vamos pegar as regras de criação de 
comunidades do Livro do Mestre 3.5 (LdM) e 
analisar como é um típico mundo de D&D. 

De acordo com o Capítulo 5 do LiM, entre 
90% e 95% das pessoas vivem em comunidades 
de 900 habitantes ou menos. Essas comunidades 
têm um limite de P.O. (o valor do item mais caro 
à venda) de 200 P.O. Os mercados e lojas dessas 
comunidades não vão oferecer os itens mais ca- 
ros. Em matéria de armaduras, as mais caras à 
disposição serão uma cota de talas ou um peitoral 
de aço. É possível que uma brunea obra-prima 
esteja disponível (ou, mais provavelmente, o fer- 
reiro local aceite uma encomenda especial). Em 
matéria de armas, todas as do Livro do Jogador 3.5 
(Ldf) estarão disponíveis, ou podem ser feitas sob 
encomenda, com exceção de bestas de repetição e 
armas de qualidade obra-prima. O ferreiro local 
pode, novamente, aceitar encomendas para fazer 
flechas obras-primas, com a ajuda do fazedor 
de arcos local. É possível que algum PdM local 
tenha um item de maior valor (como a armadura 
do combatente de mais alto nível), mas este item 
não estará à venda. 

A maioria das comunidades de D&D tem 
pouquíssimo poder mágico. Na maioria desses 
vilarejos existem, no máximo, conjuradores capa- 
zes de conjurar magias de 2º nível (um adepto 5, 
um bardo, clérigo ou druida 4). Magias arcanas 
são ainda mais raras, com um mago ou feiticeiro 
capaz dessas magias em um vilarejo de 900 pesso- 
as. Assim, a grande maioria das pessoas sabe que 
magia existe e já viu uma sendo conjurada, mas 
quase nunca viu uma magia mais poderosa em 
ação. Um conjurador local (mesmo um clérigo) 
continua cobrando por suas magias, seguindo 
os preços do Ldy, salvo em casos especiais (um 
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conjurador não cobraria dinheiro da própria 
mãe, por exemplo). O dinheiro adquirido com 
essas magias pode ser convertido em material 
para fazer poções e pergaminhos mágicos, o que 
aumenta sensivelmente a capacidade de magias 
de um conjurador em uma emergência (em 
alguns casos, o pagamento pode ser em bens e 
serviços, como o leiteiro que doa leite todo dia 
desde que o clérigo salvou sua esposa de uma 
doença fatal). O clérigo local provavelmente vai 
preparar magias mais utilitárias, como purificar 
alimentos, e convertê-las para magias de cura em 
caso de acidentes ou ataques 

Falando em ataques, o LAM diz que em 
áreas verdejantes e civilizadas existem 10% de 
chances por hora de ocorrer um encontro signi- 
ficativo. Isso dá algo em torno de dois eventos 
por dia. Esses eventos podem ser cavalos em 
disparada, um formigueiro de formigas gigan- 
tes, um ataque de goblins ou simplesmente um 
paladino passando pela vila. Essa frequência 
de desafios tem duas consequências muito im- 
portantes para o mundo típico de D&D. Por 
um lado, ela explica por que plebeus e outras 
classes melhoram os bônus de ataque, os testes 
de resistência e os pontos de vida. Por outro lado, 
ela causa uma demanda por pessoas que possam 
lidar com esses desafios: os aventureiros. 

Um típico camponês de D&D já viu não só 
magia, mas as várias raças do mundo. Mesmo 
em um vilarejo humano isolado, com 500 
habitantes, moram dez halflings (uma ou duas 
famílias), cinco elfos (um deles provavelmente 
é o mago da comunidade) e cinco meio-elfos, 
meio-orcs, gnomos e anões (provavelmente 
dois meio-elfos, um meio-orc, um gnomo e 
um anão). Às raças mais longevas, como elfos e 
gnomos, podem ter servido de professoras para 
gerações de humanos (o que ajuda a explicar por 
que o analfabetismo é quase inexistente em um 
mundo de D&D), enquanto os anões podem 
ser os mais ferrenhos defensores das leis da vila 
(já que, segundo o LiM, 80% das comunidades 
são Ordeiras, tendência mais comum entre os 
anões). O pobre e solitário meio-orc deve, pro- 
vavelmente, ser um guerreiro ou combatente, 
enviado pelo nobre local para cuidar dos ataques 
de monstros e criaturas. 

A defesa de uma comunidade típica recai 
não só sobre os combatentes e guerreiros da 
vila (o guerreiro mais graduado será de 5º ou 
6º nível), mas também sobre os poucos plebeus 
que sabem manejar uma lança ou uma besta. 
Aqueles que forem feridos podem contar com al- 
gumas curas do clérigo local, mas terão de passar 
alguns dias se recuperando de ferimentos mais 
extensos (como o clérigo local é de 5º nível ou 
abaixo, ele não terá curas suficientes para todos, 
tendo de recorrer à perícia Cura para cuidar dos 
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últimos PVs). Uma comunidade também pode 
contar com a ajuda de centros urbanos maiores, 
graças a magias como mensageiro animal. Com 
ela, um adepto pode mandar uma mensagem ao 
nobre que governa a região, que poderá então 
enviar reforços ou ajuda na recuperação da 
comunidade (camponeses mortos não pagam 
imposto). Esse tipo de “rede de segurança” 
reforça ainda mais o padrão feudal de governo 
— tão comum nos mundos de D&D — e ajuda na 
formação de reinos mais fortes e estáveis. 

A estabilidade desses reinos é uma forma 
de explicar por que não vemos adeptos 10 ou 
guerreiros 7 em um vilarejo. Em uma sociedade 
estável, a “cidade grande” onde mora o nobre 
local pode requisitar o melhor guerreiro da vila, 
que passa a integrar a guarda do castelo (quase 
como um “draft” da NBA, onde os melhores 
jogadores de basquete universitário são convo- 
cados pelos times grandes). 

De posse dessas informações, vamos imagi- 
nar um camponês típico, o fazendeiro Tomás: 
e Tomás vive em um vilarejo com uns 300 
habitantes. 

e Tomás flagrou o bardo local lançando 
fascinar em sua filha (aquele safado!). 

e Jáviu prara alquímica e ferro frio, mas não 
sabe qual a aparência de adamante ou mitral. 

e Uma vez por mês, nos grandes festivais, 
Tomás pede ao druida para desejar boa sorte a 
ele. O druida conjura orientação em Tomás; 

e À única armadura completa que Tomás 
já viu era do guerreiro que o rei mandou para 
lidar com os gnolls da região; 

e Tem medo que forasteiros tentem 
fascinar sua filha; 

e Tomás sabe que Fred Desdentado pode 
dar-lhe uma surra, como fazia quando eram 
crianças. Ele também é um fazendeiro melhor, 
e é duro na queda. 

e Tomás tem uma poção de curar ferimen- 
tos leves escondida, em caso de emergência. 
e Tomás viu sua sobrinha ser morta quando 
uma matilha de quatro worgs atacou a vila no ano 
passado (Fred Desdentado e aquele garoto guerrei- 
ro se machucaram bastante). Por isso ele vendeu 
alguns porcos para poder comprar a poção. 

Como vimos, a vida de um camponês típico 
do D&D é bem diferente da vida de um campo- 
nês na Idade Média. Eles conhecem magia, elfos, 
anões e guerreiros. Eles encaram dificuldades 
quase que diariamente. Na próxima vez que seus 
PJs passarem por um vilarejo, lembre-se de que 
aquelas pessoas viveram a vida toda em um mundo 
onde o fantástico existe. 

A partir do próximo mês, estaremos 
selecionando dúvidas sobre D20 para ser 
respondidas aqui. Mande suas dúvidas para 
vinteladosDyahoo.com.br, e até lá! 











Dragão Brasil mudou! O símbolo 

da nova fase da DB é o simpático 

Bardo apresentado na edição 112, a 
primeira sob nossa direção. 

Mas por que um Bardo? 

Primeiramente porque nós, da equipe da 
REDERPG, fazíamos as Notícias do Bardo 
desde a edição 101, antes de assumirmos toda 
a revista. Em segundo lugar, porque o Bardo, 
em um grupo de aventureiros, sempre tem a 
função de interagir socialmente em nome do 
grupo. Por esses motivos, nos pareceu bem ade- 
quado que o símbolo da revista fosse agora um 
Bardo, um personagem carismático e prestati- 
vo, pronto a dar atenção a todos, a responder 
todas as perguntas e a sanar qualquer dúvida, 
de maneira educada e inteligente. 

Contudo, o nosso querido Bardo não tem 
um nome ainda... Por isso, deixamos para 
vocês, leitores, escolherem o nome dele. 

Envie sua sugestão de nome e concorra 
a 1 ano de assinatura da melhor revista de 
RPG brasileira, agora feita pelo melhor portal 
brasileiro de RPG. A nossa Dragão Brasil 


REGRAS DA 
PROMOÇÃO 


1) Dos concorrentes: 

e Poderá participar qualquer pessoa 
residente no território nacional. Não serão 
aceitos participantes que residam fora do 
Brasil. É vedada a participação de membros, 
funcionários e colaboradores da equipe da 


REDERPG e da Editora TALISMÁ. 


2) Do envio da sugestão e inscrição na 
promoção: 

e Às sugestões devem ser enviadas 
via correio eletrônico para o endereço 
dragaobrasil(ogmail.com, sendo a inscrição 
efetivada com a confirmação de recebimen- 
to. No subject (assunto) da mensagem deve 
estar escrito “Promoção Bardo DB”. 

e Sugestões enviadas para outros e-mails 
da Talismã ou do site da REDERPG, bem 
como para o fórum ou sistema de comentá- 
rios do site, serão desconsideradas. 

e Além da sugestão de nome para 
o Bardo, o e-mail deverá conter nome 
completo, endereço, telefone e endereço 
eletrônico do participante. 


Participe da Promoção: 
Escolha v nome do 
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e Os participantes podem sugerir 
quantos nomes desejarem. Mas serão 
considerados apenas os e-mails que 
contiverem todas as informações 
solicitadas (sugestão, nome do 
autor e dados de contato). 

e Caso mais de um partici- 
pante envie a mesma sugestão 

de nome para o Bardo e esta 
seja a escolhida, ganhará o parti- 
cipante que tiver enviado primeiro 
a sua sugestão (valem como crité- 
rio, para evitar problemas com 
datas erradas no computador 
do participante, a data e o ho- 
rário do envio da confirmação 
de inscrição). 


3) Da premiação: 

e Será premiado o melhor 
(mais criativo ou mais ade- 
quado) nome. O autor da 
sugestão vencedora ganhará 

1 (um) ano de assinatura da 
revista Dragão Brasil. 

e Caso o vencedor já seja 
assinante da revista, ao tér- 
mino de sua assinatura atual, 
ela será automaticamente 
renovada por mais 1 (um) 
ano. 


4) Dos prazos: 

e O prazo final para envio da 
sugestão de nome será dia 05 de 
agosto de 2005. Na edição número 115 
da revista Dragão Brasil será anunciado 
o vencedor, que receberá em sua casa, 
sem nenhum custo, por 1 (um) ano, 
as edições seguintes (116 a 127) da 
referida revista. 


5) Do julgamento: 
e O julgamento dos participantes 
será feito pela equipe da REDERPG 
| Dragão Brasil. 


6) Disposições Gerais: 
e Os casos omissos se- 
rão resolvidos pela equi- 


pe da REDERPG / 


Dragão Brasil, 


Pergaminhos dos leitores 





Saudações, aventureiros! 


icamos felizes ao receber as primeiras 

cartas de vocês! Esperamos que en- 

trem cada vez mais em contato com 
a gente, que possamos ajudar vocês em seus 
jogos e vocês nos ajudarem a tornar a DB 
cada vez melhor! 

Sim, é verdade, eu ainda não tenho um 
nome! Mas conto com vocês para escolherem 
um nome para mim. Afinal, Bardo da DB 
é um belo título, mas todo mundo tem um 
nome, não é mesmo? Pensem em alguma coisa 
que combine com os meus cabelos ruivos e o 
meu estilo roqueiro medieval 

Como? Não havia rock na Idade Média? 
Bom, nem tudo é perfeito. Ok, ok, mas se 
um filme de fantasia medieval pode ter uma 
trilha sonora roqueira, então um cenário de 
fantasia pode ter um bardo como eu! Sim, é 
uma liberdade poética, mas vale pelo estilo! 
Mas vamos ao que interessa... 


Um Dreagão timortel 


Longa Vida ao Grande Dragão! 

Antes de tudo, prazer em conhecê-los. Meu 
nome é Alexandre José de Carvalho, tenho 33 
anos e acompanho esta revista desde sua estréia, 
lá pelos idos da década de 1990, quando ela 
ainda se chamava apenas Dragon. Meu Deus, 
tanta coisa aconteceu de lá para cá, tantas aven- 
curas, tantas sagas, tantos personagens... Quem 
poderia imaginar que um dia ocorreria uma 
reviravolta igual à dos últimos meses e a Dragão 
Brasil acabaria se tornando “concorrente” de 
seus próprios criadores? Mas acredito que isso 
acabará sendo benéfico para o mercado RPGista 
brasileiro, uma vez que nós, leitores, teremos duas 





Barraquinha do Orc 


revistas competindo nas bancas com material de 


qualidade e pela primeira vez poderemos julgar 
quem é o melhor, o Dragão ou o “Matador-de- 
Dragões”... No fim serão os RPGistas de todo o 
Brasil os “grandes vitoriosos” dessa disputa. Eu, 
particularmente, torço por vocês, da Rede RPG, 
pois sempre foram muito atenciosos, cordiais e 
prestativos conosco e vêm realizando um ótimo 
trabalho. Enfim, espero poder continuar lendo 
a Dragão Brasil por muito tempo ainda... Mas 
deixando de lado os comentários e elogios, tenho 
algumas perguntas: 
1) Por que vocês da DB não tornam “Varna: O 
Chamado da Guerra” seu novo cenário oficial e 
começam a desenvolvê-lo nos próximos números 
com novas raças aliadas das três principais, novas 
classes, magias, classes de prestígio, criaturas, 
habilidades dos três povos, lugares, etc.? 
2) Vocês irão produzir crônicas e material de 
suporte para Vampiro: A Máscara, Lobisomem: 
O Apocalipse, Mago: A Ascensão, Changeling: 
O Sonhar e Caçador: À Revanche? 
3) E material alternativo para D&D 3.5, como 
Poderes Psiônicos e Classes de Aventureiros 
Psi adaptados de um dos antigos livros da série 
Complete's? 
4) Vocês irão fazer adaptações de filmes, séries de 
TV e de desenhos para GURPS 4º edição? 
Bem, isso é tudo, caro Bardo. Agradeço desde 
já pela atenção e paciência e espero que tenha mui- 
to sucesso no seu novo trabalho. Até breve! 
Alexandre Carvalho 
alexislogan5(Oyahoo.com.br 


Olá Alexandre, 

Eu e o pessoal da RedeRPG ficamos 
muito felizes com seu e-mail. Nós também 
acompanhamos a DB e o mercado de RPG 





desde os idos dos anos 90, e 
nos sentimos honrados com MM | 
a responsabilidade de tocar 
esta revista que é uma “ins- E | 
tituição” do RPG nacional, | | 
e mais honrados ainda com / 4 ; 
a confiança depositada por 
nossos leitores. Obrigado 


pelos seus elogios em nome 






de toda a equipe! 

Também achamos que 
os leitores são os grandes ganhadores dessa 
fase de mercado, já que, em duas revistas, 
uma quantidade maior de material pode ser 
publicada 

Quanto às suas perguntas, vamos lá: 
1) Que bom que você gostou de Varna. É um 
excelente mini-cenário — e não deixe de ler a 
segunda parte nesta edição. Na edição 114 
traremos outro minicenário inédito. A idéia, 
ao menos nesse primeiro momento, não é ter 
um cenário oficial da revista, mas trazer a 
maior variedade possível de criações de qua- 
lidade para que os jogadores possam incre- 
mentar suas campanhas. No caso específico 
de Varna, a proposta é ser um minicenário 
para ser “encaixado” em qualquer mundo 
de fantasia. Temos planos para um cenário 
oficial da DB, mas isso fica para o futuro. 
2) Sim, possivelmente iremos. Não vamos 
enganar vocês: temos de nos basear nos 
números do mercado e priorizar os sistemas 
e cenários que estão sendo mais jogados no 
momento. Aí é que entra o feedback de vocês. 
Se um número bem grande de leitores pedir 
determinado assunto, teremos um dado além 
dos números de vendas de livros: o que os 
jogadores estão jogando em suas mesas! E en- 
tão ir aumentando alguns temas que tiverem 






Quero Jogar 


Eu sou Davi, um mestre inex- 


periente e gostaria de montar | 


“um grupo em Gravatai-RS, de 


- preferencia Bonsucesso. Jogo 
3D&T, D&D e um pouco de 
DAEMON. Jogadores de 13 . 


a 16 anos com paciencia e boa 


vontade, Aceito Sugestoes € | 


dicas de Mestres experientes. 


Entre em contato pelo e-mail jo 


| tork2z1 (apoio: br. 





y Olá ec procuro uma ds 
“ta de Cachoeiro de Itapemirim | 
para. jogar e organizar festa, 
“quem se interessar 'mande 
e-mail para “Francisco: Souza: by 
xikinsouzad gmail. com ou 
ligue para E iooEon 


“Quero montar um grupo de. 

- RPG com jogadores iniciantes 

de dungeons e dragons 3redição. 
Se o: senhor puder, envie oa 


“mim alguns e-mais de aventu- 


reiros corajosos com vontade de 


sobreviverem às artimanhas do 


PATINADOR (dragão branco, 
grande ancião do meu próprio 
mundo chamado DRACUN 


“ - o continente dos Dragões). 


| PATINADOR - Nova Iguaçu 
- RJ - gei7 hotmail.com 


“Sou mestre com 15 anos de 


experiência e procuro pessoas 


62) 


interessadas em formar grupo 
ou que tenham grupo formado 


“ para jogar os sistemas Storytelles, 


Gurps, D&D 3rd e Daemon em 


Brasília (Taguatinga e arredores). 


Preferencialmente com faixa 


etária de 18-25 anos para jogar 


aos finais de semana. Possuo 
campanhas/crônicas de diversos 
estilos. Aguardo contatos. Eros 
- tunonBhotmail.com Tel: 
(61) 8421-0037 


Vendo. corro 
Ou TOCO 


Vendo; Guia de Talentos e 
Classes de Prestígio (3'Ed.), 
Linhagens e'Tomos, Canção e 
Silêncio e Mestres Selvagens, 
Os 4 livros por R$50,00 + 
Frete. Rafael de Souza Lima: 
menisterobol.com.br 


Compro livros de ad&d 2a 
edição, da 3º edição (livros 


do mestre e dos monstros) e 
Forgottem Realms para 2º e 
3º ediçao. FELIPE - e-mail: 
felipe.alcapobol.com.br 


Compro livros da White Wolf. 
Não importa a região que você 
esteja, se quiser vender, entre em 
contato comigo: Muçulmano, de 
Trindade - GO pelo fone (062) 
506-4055 ou (062) 505-0301 ou 
pelo email: muculmanobrasilo 
hotmail.com 


Fonts tn O 


asêE 
CL Esta 


pe mi o e. 


— e o oq 


maior demanda. No mais, sempre trataremos 
do máximo de sistemas possível e complemen- 
taremos as matérias com web-enhancements 
para cobrir os sistemas ou assuntos que não 
foram abordados na revista. 

3) Sim, é possível que tenhamos material 
alternativo para D&D 3.5, mas por ora 
não temos nada programado sobre poderes 
psíquicos em D&D. 

4) Nem toda edição terá adaptações. Mas elas 
existirão, sim. No momento, quando forem para 
GURPS, como o Cavaleiro Jedi desta edição, 
serão para 3º edição, com web-enhancement 
disponível em www.rederpg.com.br e www, 
dragaobrasil.com.br para a 42 edição. Quando 
a nova edição for traduzida, será exatamente 
o contrário! 


Pestesetino «tes Traicão ? 

Mestro 3D&T e surgiu uma dúvida 
no grupo recentemente: existem ou já 
existiram Paladinos de Sszzaas? Se sim, 
quais seriam suas Restrições, Poderes 
Concedidos e Obrigações? 

Lucas Lordani 
fierbrethçohotmail.com 

Salve, Lucas! 

Não existem Paladinos de $szzaas, já que 
Paladinos não devem ser malignos. Às únicas 
divindades que têm Paladinos são Khalmir, 
Lena, Marah, Tanna-Toh, Thyatis e Valkaria. 


Dutvietas de SDET 
e Star Wers 


Caros Paladas, Antipaladas ou qualquer 
outro que esteja aí, por favor, respondam às 
minhas perguntas: 

1) Gostaria de apontar um erro. O Manual 
do Aventureiro diz que o Paladino de Lena 
pode usar a magia Criação de Frutas e 
Vegetais com uma habilidade natural, sem 
gastar PMs. Procurei essa magia por todo o 
Manual 3D&T e não encontrei. 
2) Adaptem Star Wars para Ação!!! 
3) Vocês poderiam fazer o Manual da Magia 
com as regras normais do Munual Turbo e 
com as regras do FastPlay? 
Até a próxima. 
Nathan Larethian 
(O 1º elfo de Arton com nome pequeno) 
<tao ren 7Ghotmail.com> 


Opss Nathan, 

Endereço errado! O Palada agora está res- 
pondendo em outra revista, a DragonSlayer, da 
Mantícora. Mas pode deixar que esse humilde 
Bardo vai tentar esclarecer as suas dúvidas. 


1) Realmente essa magia não existe no 3D&T: 
RAT. Estava previsto para o Manual de Magia, 
mas os direitos agora são da Mythos. 

2) Nesta edição temos Star Wars para 
GURPS e Daemon, com direito a web- 
enhancement (em www.rederpg.com.br e em 
www.dragaobrasil.com.br) para aprofundar 
o tema. Mas, infelizmente, não para D20. 
É que já existe o Star Wars D20, ainda não 
traduzido para o português. 

3) É o mesmo caso da pergunta 1. O 3D&T 
não é mais produto da casa, então infelizmente 
não iremos publicar. 


Mame! SPET Datvidlers 

Duas dúvidas quanto ao Manual 3D&cT 
Turbinado: 

1) Posso usar a magia Megalon (ou Mikron) 
várias vezes, em uma só pessoa, para aumentar 
(ou diminuir) várias vezes uma só pessoa? 
2) A magia Crânio Voador de Vladislav tem 
em sua descrição o seguinte texto: : 

e ira ataque tem FA igual aH+ 2d, e 
ignora totalmente a armadura do alvo, seja 
mágica ou não...” 

Quando o livro diz IGNORA 
TOTALMENTE A ARMADURA 
DO ALVO, quer dizer que ignora FD 
(Armadura+habilidade) ou somente a 
Armadura (podendo usar a habilidade+1D)? 

Joel C. Ponte 
joelcponteobol.com.br 


Sobre o uso da magia Megalon (ou 
Mikron), você pode usar Megalon para ampliar 
de novo uma pessoa, porque ela é “Sustentável” 
e a descrição diz que é por um certo tempo, 
ou seja, 1PM/turno, aí será ampliado. Não se 
esqueça de verificar o tamanho final — e de que 
o tempo é rápido. À Mikron, ao contrário, não 
pode ser acumulada, já que é Permanente e pode 
ser cancelada a qualquer momento. Isso foi feito 
para evitar apelações com uma e outra. 

Quanto à magia Crânio Voador de 
Vladislav, você tem razão: apenas a armadura 
será ignorada. O teste será feito com H+ld. Isso 
também vale para outros poderes que pedem 
que a armadura seja ignorada. 


RPG E GITA 


E aí, galera? Sou assinante da revista há dois 
anos, fá do trio Tormenta, mas aprovei as mu- 
danças e desejo que continuem o ótimo trabalho 
com a revista. Quero sugerir que mantenham o 
humor irônico das matérias, como antes, porém 
com originalidade. 

Quero também dizer que gostei muito 
da matéria sobre RPGs eletrônicos, mas 





achei infeliz o comentário do Fabiano com- 
parando GTA com RPG. A mais simplória 
partida de mesa ainda é mais rica de que 
aquele jogo de história fraca e cheio de vio- 
lência. O que menos o RPG precisa agora é 
ser comparado a jogos como aquele. Valeu? 
Boa sorte na jornada. | 
Marcelo Junior-Remígio/PB 


marcelorsjunioryahoo.com.br 


Marcelo, GTA é mesmo um jogo violen- 
to, por isso é desaconselhável a menores de 
18 anos. É um jogo para gente grande, assim 
como os RPGs para adultos, que trazem 
temas mais maduros. 

A comparação de GTA com RPG não é 
em relação à violência ou à sua história (que 
não acho fraca), mas sobre a jogabilidade de 
GTA. O GTA tem o que nenhum jogo de RPG 
eletrônico tem: uma liberdade de jogabilidade 
sem igual. Você não precisa seguir a história 
criada pelos produtores, pode fazer sua pró- 
pria história, assim como um RPG de mesa. 
Não é igual, mas mostra as possibilidades e a 
capacidade dos videogames. Se as empresas 
quiserem, podem, sim, fazer RPGs inspirados 


em RPGs de mesa. 


Para responder às suas perguntas nesta edição, 
o Bardo consultou: Adriana Almeida, Daniel 
“Talude” Paes Cuter, Espaço 3D&T, Fabiano 
Silva e Marcelo Telles. 


Folha Nossa 


Na DBI12, junio! com a matéria 
“RPG Eletrônico: Ele. realmente exis- 
te??, falamos. sobre os. abandonwares. 
Abandonware é um termo genérico, usa- 
do para todos os jogos que. não estão mais 
à venda, e originalmente era um termo 
usado para designar produtos ilegais. 
Nem todo abandonware está. disponível 
gratuitamente. Algumas empresas não 
liberam seus jogos, mas existem muitos 
abandonwares que podem. ser encontra- 
dos gratuita E legalmente. Além. disso, 
nem todo jogo, depois que a empresa fe- 
cha suas portas, fica disponível. Algumas 
licenças podem ser liberadas, outras não. 
Sempre confirme se um jogo foi legal 
mente disponibilizado para download. 
gratuito ou não antes de utilizá-lo. 








A ela boa de berixenriea 
Por Claudemir Gulli 
“santatisco 2002gyahoo.com.br 


Numa reunião na mesa redonda dos 
| aventureiros, todos discutiam as próximas 





aventuras e colocavam a fofoca em dia. 
— Nossa, como estou mal na foto na ficha 
da jogadora que me criou, estou parecendo 
uma “baranga” — diz a elfa Krizar. 

— É verdade, o nariz parece o do Pinóquio 
quando mente e as orelhas, as de um Furby 
— diz a paladina Sofia. 

— É mesmo... Vem cá, eu te conheço? Olha 
para você, com esse nariz chato e orelhas 
de porco. Eu falo mesmo. 

“— Nossa, não precisa ser tão baixa, Krizar. 
Eu, heim! Vou embora, este lugar é pequeno 
pra nós duas. | 

Sai a paladina louca de raiva. 
-— Vai, sua tribufu do ziriguidum, sua 
despeitada, capuz de fusca do Saladino. 
Eu falo mesmo. 
— Nossa, Krizar, não precisa fazer tanta 
baixaria na reunião — diz o mago Songo. 


Lendas Lendúrias 


































— Onde se viu me chamarem assim? Você acha 
que meu nariz se parece com o do Pinóquio e 
as orelhas com as de um Furby? | 
— Não, estão ótimas, só que a jogadora exage- 
rou no cabelo, está parecendo o Bozo. 
— É mesmo... Vem cá, eu te conheço? Vê se te 
enxerga, você que quase não tem cabelo, seu 
bruxo de Blair de última categoria. 
— Só estava ajudando. A paladina Sofia está 
certa, você é “ baixa” mesmo. 

Sai furioso o mago. 
— Vai, seu mago de meia-tigela, de araque, 
resto de magia mixuruca. Vai ver quem te 
viu, ô seu babaca, eu falo mesmo. Onde se 
viu, todos falando mal de mim. 

Todos da reunião olham pra ela. 
— Será que meu nariz está crescido, minhas 
orelhas são pequenas demais e meu cabelo 
parece de um palhaço? Vem cá, eu te conheço? 
Só estou falando sozinha. 


Escreva para: revista DRAGÃO BRASIL + Caixa 
Postal27022» CEP 04007-970 « SP/SP « e-mail: 
dragaobrasilOgmail.com. Sempreincluaem 
e-mails sua cidade e estado. 
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Faunos & Floras 
por Murco Morte 
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De R$ 82,00 por R$ 69,90* 


De R$ 82,00 por R$ 69,90%] 
LIVRO DO MESTRE 3.5 
De R$ 82,00 por R$69,90* 
* Ganhe um Brinde! 


Primeira Aventura - D20 p/ iniciantes 
Livro do Jogador & Livro do Mestre por 
2s 7,43 cada... OU os dois por R$12,00! 


Aventuras 

D&D A Cidadela Sem Sol............. R$ 11,25 
D&D A Forja da Fúria...........ee. R$ 11,25 
DSD A Pedra Fundamental........... R$ 11,25 
D&D O Orador dos Sonhos........... R$ 11,25 


Coração da Espiral da P. Noturna..R$ 11,25 


& Libertalção de Valkaria............. R$ 13,40 É 


A Trilogia do Fogo das Bruxas: 
SE rr PPA R$ 13,50 


RR cs qas elis ss snepese idea R$ 13,50 
Eiem do VéU.........cc. R$ 13,50 
O Legado do Soberano...R$ 12,50 
O Navio Fantasma ...........cceeessas R$ 13,50 
D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20 
mês 0- 6 ....De R$12,90 por R$ 6,99 cada 


Suplementos e Ambientação 
DRAGONLANCE D20............. R$ 79,90 
FARCRAFT d20.....I Por R$ 48,25 
WARCRAF - Livro dos 
Monstros.................. Por R$ 46,80 E 
D&D Canção e Silêncio.....R$ 22,50 
D&D Defensores da Fé.....R$ 22,50 
D&D Linhagens e Tomos ..R$ 22,50 
D&D Punhos e Espadas....R$ 22,50 BR 
D&D Mestres Selvagens...R$ 22,50 py STRESS 
D&D Divindades e 
Semideuses....de R$ 69,90 por R$ 57,80 
Livro dos Níveis Epicos........... -R$ 69,90 
Forgotten Realms: 
Livro Básico....... de R$ 82,00 por R$ 69,90 
Forgotten Realms: Fronteiras 
Prateadas.......... de R$ 57,00 por R$ 51,30 





EE Escudo do Mestre......... R$ 21,15 
— Se Magia de Faerân............ R$ 47,25 
ra Aventuras Orientais...R$ 69,90 
. jo Ravenloft D20 ........... R$ 39,90 

q o” Ravenlof: Nativos 
na A Das Trevas. .s..sssenssessvos R$ 40,50 
a AÇÃO!!! cecscasiasensessscenicio R$ 13,40 
MOCARD | peinado D20 ecra R$ 40,50 





—ber Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 
VIKINGS: Midgard........ rensss cce RP SA SU 
Mítica : Os Caminhos do 


Mítica: Sombras no Oriente........... RS 15,20 
Mítica: Desbravando o Oriente..R$ 16,11 
A Quintessência do Guerreiro...R$ 19,90 


























LIVRO DO JOGAD OR 3.5 
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EPIC TEVEL 
DANORBCOR 


De R$ 82,00 
por R$ 69,90 


Vampiro: A Máscara 


Vampiro A Máscara 
ST EDIÇÃO: osucasares R$ 59,00 POR R$ 53,10 
Caçadores CAÇATOS, puuive cias aciavenasaa 
Guia da Camarilla............. 
Guia-do Sabê......sesosnoseráro 
Eetarda: Mas esa cones arncr asi 

Assamita....... R$ 21,60 mus 
Brujah ..........R$ 21,60 
Capadócio ..... R$ 21,60 
Lasombra...... R$ 21,60 
Malkaviano....R$ 21,60 
Nosferatu...... R$ 21,60 
Ventrue ........ R$ 21,60 
Tempo do Sangue Fraco.................. 
Romance do Clã Gangrel... E 
Romance do Clã Toreador..R$ 18,45 Em 
Romance do Clã Tzimisce .R$ 18,45 E; 

Romance do Clã Setita.....R$ 18,45 Nº 


Múmia: A 
Ressureição.......R$ 44,10 





Lobisomem 33 ed....... de R$72,00 por R$59,90 
Hengeyokal;issapcassscsesbicmacatesded ovas R$ 34,65 
Livros das Tribo; Vários -Consulte...... R$ 11,70 
MORGISS ass coca pias oca Eds Degas nada R$ 27,00 
Lobisomem Guia do Jogador 22 Ed..... R$ 37,80 
Lobisomem Idade das Trevas............ R$ 26,10 


Mago : A Ascensão 


Adeptos da Virtualidade.................. .R$ 15,25 
Guia da Tecnocracia.......sesssesmeeasaseas R$ 44,55 
Mago A Ascensão 32 Edição............... R$ 50,40 
Mago Cruzada dos Feiticeiros............. R$ 53,10 
Romances 

Dragonlance 

Dragões do Crepúsculo do Outono...... R$ 31,05 
Dragões da Noite de Inverno............. R$ 31,05 
Dragões Da Alvorada Da 

PRUNAVELO. verve nsanpeoncu er atras sessa R$ 31,05 


Estilha de Cristal de R$32,00 por..R$ 28,80 
A Lenda de Hy Brasil de R$25,00 por R$22,50 
O Senhor dos Anéis - Volume 





R$ 18,45 CRz — Sn 
=| CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES 


E Vampire: 
E The Eternal Struggle 













SUPER PROMOÇÃO | 
EDITORA TALISMA 


Controls em nosso site! 





GU RPPS 


Sm: Módulo Básico....R$ 24,50 

> Suplementos por R$ 18,50! 
Escolha o seu: 
Artes Marciais * Conan * Fantasy 
sa Grimório * Horror * Illuminati 
Tredroy * Império Romano * Psiquismo 

Ultra-Tech * Viagem Espacial 


HEROCLIX 


Legacy Booster..de R$ 39,90 por...R$ 35,10 
Boosters a partir de........... ESSE R$ 19,00 
Marvel Ultimate 

BOOSLEl e susssatssssssnitas R$39,00 porR$ 35, e 







** Grande Acervo! Diversas 
Expansões! Consulte! ** 


Mage Knight 


Mage Knight 2.0 DECK BÁSICO.....R$ 65,90 
Mage Knight 2.0 BOOSTER........... R$ 23,75 
Make Knight 2.0 DARK RIDERS 

BOOSTER sqiusasassesmstansssssasd ESGOTADO 
Titan Skyguard 

GRE =. soa R$ 75,00 Por R$ 67,50 
CONSULTAR OUTRAS EXPANSÕES 


Miniaturas - DaD 


Aberrations -Caixa Básica......R$ 79,99 
Aberrations Booster..........u... R$ 45,99 
Giants of Legends Booster.....R$ 79,99 


ANGELFIRE -DEATHKNELL...(Consulte) 


STAR. WARS -MINIATURAS 


Clone Strike Starter -Caixa Básica...R$ 79,99 
Rebel Storm Starter -Caixa Básica...RS 89,60 
Clone Strike Booster -Expansão...... R$ 45,99 


A Quintessência do Ladino........R$ 19,90 | Único - JRR TOLKIEN................. R$ 78,30 REVENGE OF THE SITH................. (Consulte) 
A Quintessência do Elfo............ R$ 19,90 
Campos de Batalha ...... ese. R$ 11,25 ADORE: Ma ic: The Gatherin 
Guia de Classes de Prest. 3.5....R$ 15,30 SALVAL ») g - g 
Guia de Talentos & SALVADORES DE KAMIGAWA - NOVA EXPANSÃO 
Elasses de PrestÍGIO ,iissesrssesaessesias R$ 20,61 SALVADÓORES DE Deck Pré... Engine 255 .de R$ 35,00 por...R$ 31,50 
ERAOGIATIOS Ce TEFTTIOS seas aneesosesroensio R$ a,40 GAVVI CIAVAVA Booster Pack... .ccesscseeserenems de R$ 12,00 por...R$ 10,80 
Tormenta Guia do 2 ú Deck Inicial 8a Edição de R$ 30,00 por....... R$ 17,40 
Jogador 3.5......de R$ 29,90 por R$ 25,99 NOVA EXPANSÃO! Deck Pré-Construído 8a Ed de R$ 34,00 por R$ 19,72 
Holy pucager Disae einapusasdss Rs ipa Booster Pack 8a Edição de R$ 13,50 por........ R$ 7,83 
Guia de Classes de Prestígio.......... ' Campeões de Kamigawa 
Erimório D20.....s.icsesciscenesacizapinsss R$ 40,50 es mais diversas Booster pack...cesessereeneneo de R$ 13,00 por...R$ 10,70 
Guia de Itens Mágicos D20............. R$ 40,50 WyhitezWolfa Deck Torneiro....z» coococceende R$ 37,90 por... R$ 34,90 
Guia de Armas Medievais D20......... R$ 22,50 Stevo dessem atom Deck Prbsssssesasanassssusisacses de R$ 34,90 por... R$ 30,90 
= ER = O masinor co dinda piel Traidores de Kamigawa 
(o com O melhor pregol Booster punch scsicenconasaranarasiiagani asas re casi SIDO 
AND) 1% % asd Deck Pré-ConstruídoO....assereccosresssenososoresenasosrs RPI 1,50 
(OJRIIA sus Din a” DB) Magic: A Quinta Aurora 
Booster Pack...caseenceserecereeede R$13,00 por...... R$ 9,99 
DESTAQUES - D20 UNHINGED em INGLÊS - Uma sátira do Magic! 
City of Splendors: Waterdeep..de.R$ 107,82..por R$ 89,85 bend te PER E SE de R$ 13,00 por.....R$ 9,99 
MELOCS Of Bat. nz ucaca raso cena de.R$ 107,82..por R$ 89,85 cessorios - . 
Champions of Ruin........ a a de.R$ 107,82..por R$ 89,85 Deck Protector com 50 unids...................oseeoos R$ 18,00 
5 Master Guide 2 de R$ 143,82..por R$ 119,85 Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100).......... R$ 8,10 
ROO a as vela Rita = E Ed Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$ 1,65 cada 
NCADpONS OR LEGACY cias se dna vei se caem cleo à s bb ado ds dcas (consulte) 









oonsinaciows 





de R$ 89,50 


FIQUE DE OLHO NOS PRÓXIMOS LANÇAMENTOS: “2 
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É URA por R$ 79,90 ss 

ii vesmune Se] Dita ENHOS. | 

fi ZAP deR$82,00 CHANGERING À Er Sos A A Ê 
Zum: por R$ 69,90 O SONHAR í 
ERR no por R$ 46,80 de R$89,50 , 

O LIVRO DOS (ps por R$ 62,65 É 


' a 


CRENÇAS E PANTEÕES, DRAGONLANCE (D&D) , 
CAÇADOR: A REVANCHE (WOD) e GURPS 4e ! 







Aprenda a jogar RPG 
Vos ensine seus amigos 
com o RPG Quest ! 

de R$ 19,90 


por R$ 14,90 


Cães de Guerra....... de R$ 30,00 por R$27,00 
TREVAS SB ssamerseçãs «R$ 40,50 

DIVISÓRIA para Trevas 

(Inclui a aventura "Corações Negros").R$9,00 


Ea DA Mae A q OA a e AA READ GS RG 


HI=BraBil ss sessssesascas R$ 27,00 
Anime RPG.......... arg 13,50 
ANTOS seusas cocuaeeasaços R$ 22,50 
Arcádia 

MEMATIOS 355 reasons or R$ 40,50 
Clube de Caça.......... R$ 18,00 
DEMÔNIOS; amu enpanasenena R$ 22,50 
Grimório 666 (Daemon e D20)........ 


Guia de Armas 32 Edição................ 
Guia de Armas Medievais 3.5.......... 
Guia da Europa Medieval................ 
Guia de Monstros de Arton..... 


E Gain a o) PRE R$ 12,60 
Inimigo Natural........... R$ 10,80 
TAQUESICÊN , osnmesssaserraas R$ 10,80 


INVASÃO SS ecucascaerascesss R$ 22,50 
JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
Templários................. R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
RPG Quest (RPG para iniciantes) 
De R$ 19,90 por R$ 14,90 


Supers RPG ................ R$ 10,80 
DIREI ss as Brinco ne ERAS R$ 22,50 
Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 


Assassino de Almas...... R$ 18,00 
Busca por Sangue........ R$ 18,00 
Entre Anjos e Demônios 

SA BAICÃO casusanerseteis R$ 18,00 
Pincipia Discordia......... R$ 21,60 


DADOS | 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 
(d4, d6, d8, d10, di2, d20), e você aindi; 
leva uma sacolinha de veludo ! nl 


- Dados Importados de Qualidade! 
- Consulte disponibilidade 


Kit Perolado......sesememenesesesesssesse sas R$ 19,90 

Kit Opaco....... geurca PÇ INR PAR pq ERR SE R$ 13,50 

Kit Marmorizados........escrsssenssencsecs R$ 19,90 

Kit Mini-Dados.......cesseesescsessos SE R$ 18,90 : 

KIT JUMBO: cesmensrcesmonseene pressas enasarro se RD LIDO É 
- DADOS AVULSOS - À 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 

Dado de 30 lados (Cada)... R$ 6,90 

Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 

OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! É 


Kit Cole ni nos PEDE GER SD R Efe e cada e e o 18, 90 | 
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Dragão Brasil + Rede RPG. 


A melhor revista de RPG, agora 


pela equipe do melhor portal de RPG. 


http://www.rederpg.com.br 
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